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Resumo 
 
Hoje em dia é bastante clara a evolução da tecnologia e a necessidade que temos de a 
utilizar, quer na educação, quer no dia-a-dia. Na sociedade em que estamos inseridos, os 
hábitos culturais, a sabedoria, os ensinamentos já não se transmitem apenas através das 
gerações – o conhecimento também se transmite de filhos para pais. Estamos perante 
uma geração de nativos digitais cujos princípios de aprendizagem se baseiam na sua 
própria concepção.  
O recurso aos meios tecnológicos para fins de entretenimento, ludicidade ou 
aprendizagem tem sido determinante para a evolução da indústria dos videojogos, que 
se vê agora confrontada com a necessidade de criar produtos atractivos mas também 
através dos quais seja possível a aprendizagem. A exigência tem sido cada vez maior e 
quando os jogos estão associados à educação, muito se tem discutido relativamente às 
suas vantagens, limitações ou valor educativo.  
Esta dissertação tem como objectivo basilar analisar a influência que a utilização de 
videojogos tem no rendimento escolar dos alunos e na aprendizagem, bem como o valor 
que estas ferramentas têm quando são utilizados em contextos educacionais.  
A componente teórica desta investigação aborda a relação entre a educação e o 
entretenimento – Edutainment – em tempos de cultura digital, onde se procurou 
perceber o papel dos videojogos e da evolução tecnológica na vida dos jovens. 
Seguidamente, em relação à utilização dos videojogos, pretendíamos reflectir sobre 
traços característicos dos jogadores e integração em contexto educativo e, por fim, 
averiguar o valor educativo dos videojogos.  
Relativamente ao trabalho de campo, decorreu ao longo de um ano lectivo numa Escola 
Básica Integrada e visava conhecer o papel que a utilização de videojogos poderia ter no 
rendimento escolar dos alunos. Para a recolha dos dados foi elaborado um questionário, 
quatro grelhas de observação e uma grelha de registo final.  
Os dados obtidos evidenciam que actualmente grande parte dos jovens são jogadores de 
videojogos e têm hábitos bastante mais assíduos no jogo que no estudo. Por sua vez, os 
videojogos têm um papel estimulador na aprendizagem, são promotores de aquisição de 
atitudes cívicas e são influentes no prazer da descoberta. Em síntese, este trabalho 
pretende contribuir para uma reflexão sobre a influência que os videojogos podem 
exercer na aprendizagem e no rendimento escolar. 
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Résumé 
 
La technologie en éducation a beaucoup évolué  ainsi que la nécessité que nous avons 
de l’utiliser  dans la vie quotidienne. Aujourd’hui, dans une société à laquelle chaque 
citoyen appartient, les habitudes culturelles, l´accès au savoir et à l’apprentissage, ne 
sont pas seulement transmis de génération en génération.  On peut ainsi parler des gros 
consommateurs d’Internet et de technologie, connus par génération des digital natives, 
des nouveaux étudiants dont les principes d’apprentissages sont basés dans leur propre 
conception.  
Parmi les moyens technologiques existants proposés pour le fun ou pour 
l’apprentissage, l’industrie du jeu vidéo est en forte croissance et se confronte 
maintenant à la nécessité de créer des produits attrayants mais aussi à travers lequel 
l’apprentissage est possible.  
En ce sens, la présente étude vérifie l’influence des jeux vidéo par rapport aux résultats 
scolaires et apprentissage de l’élève. Elle porte, plus précisément, sur l’efficacité des ces 
instruments pédagogiques pour améliorer les apprentissages scolaires. 
La composante théorique vise à identifier et analyser la relation entre éducation et 
divertissement – Edutainment – ce qui peu faire du jeu vidéo une ressource non 
négligeable dans un environnement d’apprentissage ludique et efficace dans le contexte 
éducatif de notre époque. 
Concernant l’interaction avec le jeu vidéo ainsi que la mise en perspective de certains 
aspects liés aux caractéristiques des joueurs, notre approche se focalise sur le lien entre 
apprentissage et jeu vidéo, dans le but de mieux comprendre son potentiel éducatif. 
Les résultats obtenus permettent d’observer que la plupart des jeunes sont fréquemment 
joueurs de jeux vidéo, remplissant une bonne partie de leurs loisirs. À leur tour, les jeux 
vidéo mettent en scène un univers simulant la réalité de façon à reproduire les 
conditions de situations réalistes dans lesquelles le joueur doit s’orienter et prendre des 
décisions importantes. Au delà, les jeux vidéo semblent prendre place dans un contexte 
très favorable au développement de compétences, notamment au niveau de leurs 
possibles implications pédagogiques.  
Dans sa conclusion, l’étude présente des considérations pédagogiques susceptibles 
d’augmenter les points de vue à propos de l’influence des jeux vidéo sur la performance 
en matière de résultats scolaires. 
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INTRODUÇÃO 
 
 
Esta investigação inicia-se com uma secção introdutória e 
tem como objectivo o enquadramento e a apresentação 
deste trabalho. Começamos com a contextualização do 
estudo e a definição do problema. Sucede-se uma 
apresentação das limitações desta investigação. Por fim, 
através da organização do estudo, descrevemos o modo 
como esta dissertação está estruturada.  
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Contextualização do estudo 
 
O jogo é uma das principais fontes de prazer da criança, mas contribui igualmente para 
a organização e estruturação do pensamento cognitivo, afigurando-se como um 
verdadeiro elemento educador (Grandmont, 1997). Os jogos tradicionais vão 
desaparecendo, sendo substituídos por outro tipo de máquinas mais evoluídas, tais como 
as consolas. A troca das tradicionais actividades familiares pelos atraentes jogos 
electrónicos é notória, influenciando radicalmente os hábitos lúdicos dos jovens. 
A emergente utilização das tecnologias ao serviço da educação, proliferou um panorama 
educativo bastante diferente daquele que presenciámos há algum tempo atrás e a 
utilização dos recursos electrónicos em contexto educativo proporciona alternativas 
lúdicas e educacionais, acabando com as resistências dos alunos face às metodologias 
tradicionais usadas habitualmente pelos docentes. 
Parece-nos, portanto, pertinente no campo da investigação e conhecimento da 
tecnologia educativa, a compreensão do jogo, especialmente dos videojogos, como 
instrumentos pedagógicos responsáveis pela promoção de aprendizagens.  
Este trabalho de investigação intitulado Videojogos: Influência no Rendimento Escolar 
e na Aprendizagem – Um Estudo no 2º e 3º Ciclo do Ensino Básico pretende apresentar 
um novo olhar sobre a conexão existente entre rendimento escolar e utilização de 
videojogos, bem como a crescente necessidade da utilização de novos recursos 
informatizados ao serviço da educação e da aprendizagem.  
 
 
Definição do problema 
 
As investigações relacionadas com videojogos e aprendizagem tendem a demonstrar as 
razões benéficas pelas quais devemos utilizar estas ferramentas. Estudos comprovam 
que os videojogos têm potencialidades educativas, favorecem a aprendizagem, 
contribuem para o desenvolvimento pessoal; Gee (2010:22) refere que “os bons 
videojogos são benéficos para a alma…”, contudo, ainda prevalecem incertezas 
relacionadas com estes dispositivos quando associados à educação.  
Esta investigação pretende averiguar se existe alguma relação ou influência no 
rendimento escolar dos jovens que utilizam os videojogos, bem como se estes 
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favorecem a aprendizagem, a instrução e o desenvolvimento cognitivo dos seus 
utilizadores. 
Com este desafio, pretende-se demonstrar que os jogos de vídeo podem ser uma 
ferramenta auxiliar na obtenção do sucesso escolar.  
Assim sendo, as questões levantadas são as seguintes:  
 
• O uso de videojogos interfere no rendimento escolar do aluno? 
• Os alunos que são jogadores de videojogos obtêm melhores resultados escolares 
do que os não-jogadores? 
• Os videojogos podem ser utilizados como instrumentos que favorecem as 
aprendizagens dos alunos? 
• Os videojogos estimulam a aquisição de competências e conhecimentos extra-
escola? 
 
 
Limitações do estudo 
 
Investigações relacionadas com a temática dos videojogos são cada vez mais frequentes, 
contudo, quando existe a necessidade de aplicar um videojogo a um conjunto de alunos 
com a finalidade de recolher dados, ainda nos deparamos com alguns tipos de 
preconceitos que se podem revelar verdadeiros entraves no decorrer do estudo. Foi com 
alguma dificuldade que conseguimos elucidar a Direcção da Escola onde decorreu o 
trabalho para a importância da natureza deste tipo de investigação, com o intuito de 
tornar possível o desenvolvimento do estudo neste estabelecimento de ensino.   
Por outro lado, apesar de existir um sítio na Internet1 do Ministério da Educação 
concebido para pedidos de autorização para aplicação de inquéritos/realização de 
estudos de investigação em meio escolar, não obtivemos resposta às nossas solicitações.  
Além disso, cientes da importância da recolha do máximo de inquéritos para fins 
estatísticos, julgámos fundamental estarmos presentes no momento do seu 
preenchimento; apesar da boa colaboração e receptividade dos docentes das várias 
                                                 
1
 http://mime.gepe.min-edu.pt 
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turmas e da boa adesão por parte dos alunos, sentimos alguma dificuldade em conseguir 
disponibilidade para o efeito.  
Por fim, atendendo à necessidade de juntar os alunos pertencentes à amostra utilizada 
nesta investigação, foi consideravelmente complicado fazê-lo visto que o videojogo foi 
aplicado no decorrer das sessões do Clube Multimédia que, por sua vez, funciona no 
final da componente lectiva e não é de carácter obrigatório.  
 
 
Organização do estudo 
 
Esta dissertação está organizada e estruturada em cinco capítulos.  
A Introdução começa por contextualizar o estudo, definir o problema, apresentar a 
relevância desta investigação, as limitações a que esteve sujeita e ainda, os objectivos a 
atingir. Para finalizar apresenta a estrutura da dissertação.  
O capítulo 1 – Edutainment – começa por abordar a combinação de educação, 
entretenimento e ludicidade, bem como, contextualizar o jovem adulto na sociedade das 
tecnologias digitais. Procura-se ainda perceber, entre outras características, a 
importância do edutainment, suas implicações na aprendizagem e quais os principais 
desafios para a sua abordagem no contexto dos videojogos.  
O capítulo 2 – Utilização de Videojogos – começa por fazer uma caracterização dos 
jogadores de videojogos a nível de personalidade, motivações e perfil. Seguidamente, 
são abordados aspectos relacionados com a integração dos videojogos em contexto 
educativo, as perspectivas de educadores, especialistas e por fim são apresentadas as 
limitações ao uso de videojogos em contexto escolar na óptica de alguns investigadores.  
O capítulo 3 – Valor Educativo dos Videojogos – analisa diversos aspectos relativos aos 
videojogos quando os associamos ao contexto educativo. Começa por apresentar os 
videojogos como um estímulo à aprendizagem, seguindo-se uma abordagem aos 
factores a considerar no desenvolvimento destas ferramentas pedagógicas. Após uma 
análise à relação entre os videojogos e o rendimento escolar, são ainda referidos, entre 
outros aspectos, elementos, estratégias e métodos para jogar com sucesso.  
O capítulo 4 – Metodologia da Investigação – apresenta e justifica os procedimentos 
metodológicos adoptados. Começa por descrever a investigação, indicar as técnicas de 
recolha de dados e descrição dos instrumentos. Seguidamente, caracteriza a escola onde 
decorreu o estudo, a população e a amostra, assim como o videojogo utilizado na 
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investigação. Por último, descreve o processo de recolha de dados e de tratamento dos 
mesmos.  
O capítulo 5 – Apresentação e Interpretação dos Dados – apresenta e interpreta os 
dados obtidos na investigação, designadamente, no inquérito e grelhas de observação. É 
ainda elaborada uma análise entre a percentagem de jogadores de videojogos e a 
percentagem de sucesso às disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática e também 
aos dados obtidos na grelha de registo final.  
Por último, a Conclusão sintetiza as principais conclusões desta investigação e 
apresenta algumas sugestões que poderão ser úteis para futuras investigações.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO 1 – EDUTAINMENT  
 
 
Este capítulo começa por abordar o conceito de 
Edutainment na perspectiva de diversos autores. Em 
seguida, faz-se uma análise à alfabetização em tempos de 
cultura lúdica e digital na era dos videojogos, fazendo-se 
também referência ao jovem adulto. Após uma descrição 
das diferenças e semelhanças entre a televisão e os 
videojogos, fazemos referência à importância do 
Edutainment nos videojogos e implicações na educação.  
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1.1. Edutainment: o conceito  
 
A evolução dos ambientes digitais tem vindo a favorecer a emergência de novos 
conceitos ligados à tecnologia e educação, dos quais destacamos do conceito de 
edutainment. 
Resultante da união das palavras education e entertainment, também traduzido em 
português por entretenimento educacional ou entretenimento digital, o conceito de 
edutainment caracteriza-se pela sua dimensão lúdica e educativa. 
Esta actividade, que permite combinar a educação, entretenimento e ludicidade, tem 
vindo a prosperar de diversas maneiras, através de produtos multimédia de carácter 
educativo, em suporte CDROM, DVD, ou até mesmo online, abarcando ainda 
programas de rádio, de televisão e videojogos. 
A maioria das definições de edutainment está orientada para a associação de conteúdos 
educacionais a formas de entretenimento: 
Edutainment (em português entretenimento educacional) é uma forma de 
entretenimento desenhado para tanto educar como divertir. O Edutainment 
tipicamente tenta instruir ou socializar sua audiência passando-se lições 
através de formas familiares de entretenimento: programas de televisão, 
computador e video games, filmes, música, websites, software multimédia, 
etc. (In Wikipédia; http://pt.wikipedia.org).  
We see edutainment as any entertainment that also delivers educational 
content in an entertainment format. It consists of two equally important 
parts: the format (entertainment) and the message/content (education) 
(White, 2003:s.p.).  
We define the concept as educational material utilizing entertainment 
methods and used via information technology (Walldén e Soronen, 2004:2).  
 
As primeiras actividades de edutainment associadas aos jogos de computador surgiram 
nos anos 80, patrocinadas por um programa do Governo Inglês ligado à formação – a 
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Telford ITEC2, disponibilizando informações adicionais através da revista Your 
Computer. O termo edutainment, fundado por Chris Harvey, que nessa altura trabalhava 
no projecto, foi posteriormente adoptado pela empresa Electronic Arts no videojogo 
Seven Cities of Gold, em 1984, para caracterizar este produto. 
Vários autores têm-se debruçado sobre as teorias que envolvem o conceito e que 
levantam um conjunto de questões que merecem particular destaque: 
 
• White (2003) destaca duas categorias de edutainment: uma interactiva e 
participativa, em que os indivíduos podem participar (como por exemplo os 
jogos), e outra “não interactiva” e “expectadora”, em que apenas se explora 
(caso dos filmes, espectáculos, museus e jardins zoológicos). 
 
• Walldén e Soronen (2004) defendem que o edutainment representa uma 
alternativa aos métodos tradicionais de ensino, e divide-se em função do 
objectivo, do conteúdo e ainda de acordo com o destinatário. 
 
  
1.2. A alfabetização em tempos de cultura lúdica e digital 
1.2.1. A alfabetização digital na era dos videojogos 
 
Actualmente, os jovens encontram-se inseridos numa sociedade das tecnologias 
digitais, a qual exige uma capacidade mínima de destrezas a nível informático mas que 
também dispõe das facilidades que as ciências tecnológicas oferecem no acesso à 
informação e comunicação (Silva et al., 2005). Embora a sociedade tenha um papel 
relevante, podemos considerar que a inclusão digital é garantida pelo Estado: os 
recursos disponibilizados nas escolas proporcionam ao aluno as habilidades básicas para 
operar um computador e a capacidade de utilização de recursos informáticos (ibid., 
2005). Enquanto educadores, verificámos que há alunos que evidenciam maiores 
capacidades a nível informático que outros e consequentemente estarão mais aptos a 
enfrentarem o mercado de trabalho e as suas exigências – uma boa capacidade do seu 
                                                 
2
 Ver também o website http://en.wikipedia.org/wiki/Edutainment#Etymology 
De acordo com o website, no Reino Unido o termo edutainment começou a ser associado aos videojogos em 1983, 
através de um pacote para jogos de computador como o Sinclair ZX Spectrum, um dos mais influentes 
microcomputadores da década.  
CAPÍTULO 1 – EDUTAINMENT  
22 
 
funcionário e a exigência de um nível básico de qualificação, caso contrário, não 
conseguem emprego. Mas será que a escola proporciona aos jovens a aquisição de um 
nível informático suficiente para responderem às exigências da sua vida profissional?  
Assegurar o acesso às Tecnologias da Informação, através do desenvolvimento de 
competências elementares à sua utilização tem sido uma das preocupações mais 
abrangentes daquela que é correntemente designada por Literacia Digital ou Literacia 
da Informação. A Comissão Europeia deixa algumas recomendações: 
 
Digital Literacy is the skills required to achieve digital competence: the 
confident and critical use of ICT for leisure, learning and communication 
[…] is on of the eight essencial skills in […] competences for lifelong 
learning (European Comission, 2008:4).  
 
É certo que o aparecimento dos dispositivos informáticos e de outras tecnologias 
contribuíram para uma transformação irreversível do conhecimento e da sociedade. No 
entanto, é inegável que a escola, enquanto instituição com objectivos de democratização 
no acesso ao conhecimento, em particular na literacia digital, procure proporcionar aos 
seus alunos oportunidades e experiências relacionadas com as TIC, pelo que Cárdenas 
(2005:s.p.) acentua que “a utilização dos videojogos na escola deve-nos enriquecer tanto 
que, ao ser um instrumento de consumo massivo nas famílias, facilita a democratização 
da cultura digital a todos os níveis”. Cárdenas (2005) considera que os videojogos são 
instrumentos que nos guiam nos primeiros passos da nossa alfabetização digital, pela 
forma espontânea e automática com que ligamos um computador, seguidamente 
entramos num determinado programa, jogamos e guardamos as partidas à medida que 
são produzidos avanços significativos e, por fim, encerramos a máquina. O autor 
considera que os alunos possuem conhecimentos e destrezas na área das TIC que 
desenvolveram na escola, o que contribui para que o aumento das competências digitais 
que “têm vindo a ser alcançados com as destrezas e estratégias conseguidas com a 
prática com videojogos” (Cárdenas, 2005:s.p.). Deste modo, e de acordo com os 
resultados obtidos ao longo de diversas investigações, o autor conclui que os videojogos 
representam uma ferramenta válida para o processo de iniciação e acesso à alfabetização 
digital a partir do ambiente escolar. De acordo com Gros (2003, apud Savi e Ulbricht, 
2008:2), “uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia para crianças e 
jovens é o jogo digital, pois geralmente o primeiro contato com equipamentos 
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eletrônicos acontece por meio de um vídeo game”. Para Gee (2010), os videojogos 
constituem uma nova literacia para os jovens. O mesmo considera que “os videojogos, 
as práticas e as formas de pensar concomitantes constituem um meio para alguns jovens 
de desenvolverem competências e identidades relativas ao “domínio das tecnologias” 
(Gee, 2010: 226). 
Perante as vantagens a nível digital que a utilização de videojogos faculta, parece-nos 
que possam ser materiais didácticos significativos no processo de alfabetização digital 
pelas habilidades que desenvolvem. 
 
 
1.2.2. O jovem adulto na sociedade dos videojogos 
 
Nos últimos anos, os videojogos têm assumido um importante lugar na vida dos jovens 
e adolescentes, que desenvolveram formal ou informalmente competências digitais, 
contudo tem havido pouco investimento nesta área por parte das escolas ou outras 
instituições de ensino (Gros, 2007). A educação dos jovens e os paradigmas associados 
requerem mudanças e ainda esforços no acompanhamento das tecnologias da 
informação e comunicação, que fornecem equipamentos cada vez mais avançados e 
personalizados, como é o caso dos videojogos.  
Actualmente, podemos encontrar diversos trabalhos de investigação que defendem a 
ideia dos benefícios da utilização dos videojogos para efeitos da aprendizagem, 
existindo desta forma inúmeros jogos de cariz educacional, adaptáveis a diferentes 
contextos e tipos de ensino. Esta natureza e estímulo dos videojogos, pode, no entanto, 
não ser a solução ideal para determinados problemas ligados à educação (Gros, 2007). 
Desta forma, existe na sociedade alguma discordância sobre os efeitos globalmente 
positivos sobre o uso de videojogos como ferramentas de suporte à aprendizagem 
(Griffiths, 2002). Um dos principais desafios que se coloca aos educadores e 
professores é o de adoptar novas metodologias direccionadas para novas experiências e 
para o desenvolvimento de competências dos alunos, capazes de oferecer soluções 
adequadas para a preparação destes futuros cidadãos na Sociedade do Conhecimento 
Digital (Gros, 2007). 
 
Children and young people are introduced to the virtual world via 
videogames, and the ways that they interact with technology may be 
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changing ways of learning and the production of knowledge. Engagement 
and motivation are interesting benefits of the use of games but they are not 
enough for educational purposes. Like books and movies, videogames can 
be used in many ways. The content of a game can produce a simplification 
of reality, and a lot of games are based on violent and misogynistic themes. 
For this reason, many critics suggest that what people learn from playing 
videogames is not always desirable. However, the design of a learning 
environment built on the educational properties of games can be an 
appropriate way to improve learning. Digital games are user-centred; they 
can promote challenges, co-operation, engagement, and the development of 
problem-solving strategies. (Gros, 2007: 23). 
 
Nos últimos anos temos assistido a uma evolução vertiginosa dos videojogos, quer a 
nível de utilização, quer a nível de grafismos ou até mesmo de conteúdos. Esta 
ascendente e frequente utilização dos videojogos por parte dos jovens estende-se 
actualmente também aos adolescentes que se situam em faixas etárias bastante próximas 
da idade adulta – os jovens adultos. Rebelo (2002, in Moreira, 2007) considerou que 
surgiu um novo estádio de desenvolvimento, o que se situa entre o fim da adolescência 
e o início da idade adulta, devido ao crescente número de jovens que frequentam o 
Ensino Superior. “A expressão jovem adulto descreve esse período, que se situa no 
intervalo etário dos 18 aos 25 anos e que é caracterizado por transformações de ordem 
familiar, vocacional, profissional, cognitiva, sexual, ideológica e étnica” (Rebelo, 2002, 
in Moreira, 2007:1). Na óptica de Oliveira e Pessoa (2008), com o prolongamento da 
escolaridade obrigatória e consequente atraso de entrada no mercado de trabalho, os 
adolescentes encontram-se economicamente dependentes dos pais por períodos mais 
longos, proporcionando deste modo o início desta etapa de desenvolvimento do jovem 
adulto. Apesar desta fase de afastamento da adolescência e aproximação da vida adulta, 
e sendo os jogos de vídeo a escolha mais frequente de modalidade de entretenimento 
dos mais novos, o que se verifica é que os jovens adultos continuam a utilizar os 
videojogos. O estudo elaborado por Oliveira e Pessoa (2008) realizado com jovens 
adultos da Universidade de Coimbra, cuja média de idades se situava em 19 anos, 
visava conhecer o perfil do jogador e os motivos que o levam a jogar; os jovens adultos 
envolvidos nesta investigação referiram que, entre outras acções, os jogos lhes 
permitiam um desenvolvimento da memória, da atenção, da agilidade manual, da 
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acuidade visual, da concentração, de pensamentos estratégicos bem como, a realização 
dos seus sonhos virtualmente. Outro estudo realizado por Correia et al. (2009) com 
estudantes da Universidade do Minho que se assumem jogadores, demonstra que, 
quando inquiridos, os jovens respondem maioritariamente que o jogo possa ser um 
factor de aprendizagem. 
Não podemos afirmar que a maioria dos jovens adultos que jogam videojogos sejam 
jovens universitários ou mesmo que acreditem que possam beneficiar com a utilização 
dos mesmos, porém, perante a análise dos estudos feitos com universitários, podemos 
deduzir que estes consideram os videojogos ferramentas úteis no desenvolvimento de 
habilidades cognitivas.  
 
 
1.3. A televisão e os videojogos: que semelhanças e diferenças? 
 
A proliferação das tecnologias tornou os jovens da nossa sociedade mais aptos às 
adaptações e mudanças que a “era” da informação e comunicação exige. Com a 
evolução do mercado tecnológico surgem novas formas de entretenimento, entre os 
quais os videojogos. Diversas investigações demonstram que a utilização destes como 
actividade lúdica por parte dos adolescentes da nossa sociedade tem sido cada vez mais 
crescente, verificando-se num estudo realizado por Marques (2006) que 87% dos jovens 
jogam com frequência. Esta eminente adesão tem levado a indústria dos videojogos a 
diversificar e enriquecer os conteúdos dos jogos, sendo hoje em dia frequente verificar a 
existência de componentes educativas nos videojogos. A conjugação das vertentes 
lúdica e educativa é certamente uma mais-valia para profissionais que utilizam os 
videojogos em contexto escolar. Todavia, a expansão da tecnologia não se limitou aos 
videojogos mas também a outros equipamentos tecnológicos que potenciam novos 
serviços e com maior qualidade, como é o caso da televisão digital. O que podemos 
verificar actualmente, é que as preferências dos jovens, no que concerne ao 
entretenimento, incidem sobre jogar videojogos e ver televisão; num estudo efectuado 
por Marsh (2001, in Kirriemuir & McFarlane, 2004) analisaram-se as actividades de 
uma amostra de famílias inglesas e constatou-se que crianças dos 3 aos 4 anos de idade 
assistem televisão por períodos de tempo muito maiores do que com qualquer outra 
forma de entretenimento, incluindo os videojogos. Considerando que “televisão, 
Internet e videojogos fazem parte da actividade diária das pessoas e exercem uma 
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grande influência em crianças e adolescentes” (García, 2005:697), torna-se relevante 
estabelecer as diferenças e semelhanças que existem entre videojogos e televisão. Uma 
das principais características dos videojogos, que não está presente na televisão, é a 
interactividade. Ao contrário do espectador de televisão, o jogador de videojogos tem 
que dar feedback no decorrer do jogo, existindo sempre a necessidade deste se envolver 
pessoalmente na execução das acções necessárias. Contudo, a exclusividade de 
interactividade dos videojogos tende a desaparecer com o surgimento da televisão 
digital terrestre3. Hoje em dia já existem bastantes serviços interactivos existentes na 
televisão, designadamente, votações, apostas, compras, entre outros. Ambos os meios 
oferecem imagens sonoras em movimento através de um televisor e com a evolução de 
imagens por computador assiste-se a uma cada vez mais evidente aproximação dos 
videojogos e muitos programas de televisão.  
Num estudo de Levis (2005) existem outros aspectos que consideramos deveras 
relevantes e que patenteiam as diferenças e semelhanças entre videojogos e televisão. 
Este autor aborda aspectos relacionados com a actividade/passividade, concentração, 
modos de participação e simulação/realidade:  
 
i. Os videojogos são um meio com participação activa do utilizador, que permitem a 
combinação de estímulos e dinamismo, ao contrário da televisão, em que os 
telespectadores assistem passivamente ao que acontece, visto que quase não têm 
controlo no desenvolvimento do que acontece no ecrã;  
 
ii. A televisão não requer um nível de concentração tão elevado como os videojogos; 
nestes, uma abstracção no decorrer da partida implica a perda do jogo;  
 
iii. A envolvência com os videojogos é uma actividade realizada individualmente; 
mesmo que seja em grupo, implica que cada jogador tenha uma incidência directa. A 
televisão, ao contrário dos videojogos, permite uma recepção colectiva: verifica-se 
uma partilha do mesmo conteúdo, cujo desenrolar não tem nenhum tipo de 
participação por parte do telespectador;  
                                                 
3
 “Televisão Digital Terrestre: Sigla: TDT. Designação atribuída ao sistema de televisão digital difundida por via 
hertziana ou terrestre, baseado na norma DVB-T, que vem substituir o actual sistema analógico terrestre, e que 
proporcionará através de uma maior eficiência, mais serviços de programas televisivos, com melhor qualidade e 
adicionalmente a possibilidade de serviços interactivos e a recepção de conteúdos em Alta-Definição” in 
http://www.anacom.pt/render.jsp?categoryId=7 e consultado a 29 de Junho de 2010.  
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iv. À televisão associa-se a realidade, contrariamente aos videojogos, que assumem 
uma natureza plenamente lúdica: a fantasia e a simulação.  
 
Parece-nos evidente que, quer os videojogos quer a televisão podem ajudar a educar. 
Enquanto um bom programa televisivo pode informar, ampliar interesses e abrir novos 
horizontes, também os videojogos utilizam, objectivamente, potenciais benefícios a 
nível de informações escritas, som, vídeo, fotografia, imagem a três dimensões (Gros, 
2000 in Pereira et al., 2009). Porém, estas duas formas de entretenimento são bastantes 
distintas:  
 
(…) ver televisión y jugar a videojuegos, apesar de su aparente similitud, 
son actividades de distinta naturaleza. El hecho de que compartan aspectos 
tecnológicos y, en repetidas ocasiones, también universos estéticos y 
narrativos hace que muchas veces se olviden las notables diferencias que 
existen en los modos de acceso, uso y recepción de ambos medios, 
reseñadas a lo largo de las líneas anteriores. La clave reside en recordar 
que la televisión se mira y a los videojuegos se juega y jugar implica decidir 
y actuar. (Levis, 2005:3).  
 
 
1.4. A importância do edutainment nos videojogos e implicações na 
aprendizagem/educação 
 
Walldén e Soronen (2004) referem que a aprendizagem pode apresentar-se categorizada 
em quatro contextos: 
1. Aprendizagem Formal (ocorre nas instituições de ensino que conferem 
certificados de formação e diplomas); 
2. Aprendizagem Não-Formal (ocorre no local de trabalho, actividades 
comunitárias ou relacionadas com a sociedade, entre outros ambientes) 
3. Aprendizagem Informal (que decorre das experiências quotidianas, do convívio 
social entre familiares, amigos, vizinho, etc.) 
4. Aprendizagem Acidental (resulta de experiências ou acontecimentos 
inesperados). 
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Valinho (2008:33) acredita que “o edutainment pode complementar todas as situações 
de aprendizagem identificadas pelas autoras e que estes quatro contextos de 
aprendizagem pressupõem diferentes metodologias pedagógicas, diferentes abordagens 
formativas […] que vão certamente implicar diferentes processos de aprendizagem”. 
Desta forma, surge uma série de aspectos relacionados com a tentativa de perceber em 
que contexto de aprendizagem é que se pode falar de edutainment.  
 
Com base nos resultados dos seus estudos Walldén e Soronen (2004) consideram que os 
videojogos são jogados maioritariamente em contextos de aprendizagem informal. 
Embora os moldes de relatórios científicos e pesquisas existentes não sejam totalmente 
elucidativos e claros acerca dos efeitos educativos dos videojogos, destaca-se a 
motivação que estes ambientes digitais desperta nos alunos (Walldén e Soronen, 2004).  
 
 
Quadro 1 – Alguns dos principais jogos educativos listados por Walldén e Soronen (2004: 15) 
 
 
Associado à noção de edutainment está o edugaming, conceito defendido por 
Fabricatore (2000), citado por Pereira (2007: 83), inerente a toda a actividade de 
educação que procura explorar a componente de aprendizagem presente em cada jogo: 
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I chose the world edugaming to stress the importance of the fact that 
educacional ludic applications should not have the sole goal of educating 
while entertaining the learner, and that the learning processes must not be 
framed by an entertaining activity, but rather embedded in a genuine 
activity, with no unnatural barrier separating learning from gaming. 
(Fabricatore, 2000, citado por Pereira, 2007: 83). 
 
McFarlane e os seus colaboradores (2002), num relatório apresentado sobre a utilização 
educativa dos videojogos, reconhecem que a presença destes artefactos tecnológicos 
contribui para a aquisição de uma série de estratégias importantíssimas para uma 
aprendizagem sequencial e dedutiva. Em adição, os jogos podem ser considerados 
muito gratificantes na aquisição de conhecimentos, bem como aumentar a capacidade 
para resolução de tarefas, validação de estratégias e fomentar o trabalho colaborativo 
(ibid., 2002). As opiniões recolhidas junto dos professores que fizeram parte deste 
estudo no Reino Unido constam dos relatórios produzidos por McFarlane e a sua equipa 
de investigadores4 (2000), em articulação com as entrevistas que foram dadas por outro 
grupo de docentes chilenos (ver quadro abaixo). 
 
Quadro 2 – Áreas de aprendizagem em que os videojogos podem contribuir  
(McFarlane, 2002: 13-14, apud Gros, 2007: 32) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
4
 Para mais informação, consultar o relatório completo (McFarlane, A., Sparrowhawk, A., & Heald, Y. (2002, 13- 
16). Report on the educational use of games. An Exploration by TEEM of the contribution which games can make to 
the education process. Disponível online em http://www.teem.org.uk/publications/teem_gamesined_full.pdf.  
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1.5. Desafios para uma abordagem do edutainment no contexto dos 
videojogos 
 
Os jogos que começaram por ser apenas aplicações lúdicas são hoje em dia 
vistos como uma nova forma de aprendizagem. É hoje aceite que os jogos 
de computador podem estimular os utilizadores e permitir-lhes o 
desenvolvimento de capacidades cognitivas sendo por isso cada vez mais 
utilizados em diversas áreas. (Silva & Silva, 2008:151). 
 
A concepção de jogos educacionais com valor educativo requer, na óptica de diversos 
especialistas na área dos videojogos, um compromisso enquanto instrumentos que 
devem conter características específicas que satisfaçam as necessidades de 
aprendizagem e uma metodologia orientada não apenas para a interacção, mas também 
para a descoberta (Savi, 2008). Para Shaffer, Squire, Halverson e Gee (2005, apud Gros, 
2007), os videojogos podem fornecer experiências de aprendizagem, cujos ambientes 
gráficos favorecem a possibilidade de interagir socialmente em torno de valores e 
objectivos comuns. 
 
Games are powerful contexts for learning because they make it possible to 
create virtual worlds, and because acting in such worlds makes it possible 
to develop the situated understandings, effective social practices, powerful 
identity, shared values, and ways of thinking of important communities of 
practice. (Shaffer, Squire, Halverson & Gee, 2005: 7, apud Gros, 2007: 30) 
 
 
 
Num esquema produzido por Egenfeldt-Nielsen (quadro 3), pode-se examinar as 
diferentes gerações de jogos, observando-se ainda a conexão existente entre a evolução 
dos jogos educacionais e as teorias da aprendizagem. 
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Quadro 3 – A evolução dos videojogos (Egenfeldt-Nielsen, 2005, apud Gros, 2007:25) 
 
 
Da leitura do esquema proposto por Simon Egenfeldt-Nielsen5, professor da 
Universidade IT de Copenhaga, pode-se observar que: 
 
• Na primeira geração assumia-se que a aprendizagem ocorria se o aluno tivesse a 
oportunidade de praticar inúmeras vezes certas competências. Neste caso, a 
concepção de edutainment não se adaptava aos jogos, demasiados simplicistas e 
cujas tarefas eram essencialmente repetitivas e sem apoio progressivo nas 
aprendizagens; 
• A segunda geração baseou-se numa abordagem mais cognitivista, em que o 
aluno é o centro do processo. Esta geração apresenta conhecimentos prévios, 
ideias, conceitos e a informação é apropriada por um público específico; 
                                                 
5
 Simon Egenfeldt-Nielsen – Professor na IT University of Copenhagen, na Dinamarca e também um dos autores do 
website sobre reflexões teóricas Game Research – The Art, Business, and Science of Video Games (www.game-
reserach.com). 
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• Na terceira geração a abordagem não está exclusivamente direccionada para 
determinados jogos de computador. Esta abordagem é mais ampla e está virada 
para um contexto mais social, favorecendo a partilha e a colaboração. O 
professor assume aqui o papel de facilitador de todo o processo e procura 
explorar os videojogos, adaptando as suas experiências à escola. 
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Este capítulo começa por caracterizar os jogadores de 
videojogos a nível de personalidade, motivações, atitude, 
idade e sexo. Seguidamente, faz-se referência à integração 
de videojogos em contexto educativo, apresentando-se as 
perspectivas dos especialistas, da escola e dos professores, 
dos pais e adultos. Por fim, é objecto de análise as 
limitações ao uso de videojogos em contexto escolar.   
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2.1. Traços característicos associados aos jogadores de videojogos 
 
A escolha de um jogo e a motivação para jogar poderão ser factores inerentes à 
personalidade dos jovens jogadores de videojogos. Inúmeros estudos estabelecem 
relações comparativas entre a utilização de jogos e a violência, sugerindo que a 
agressividade manifestada por alguns jovens vai-se desenvolvendo simultaneamente 
com o aumento da agressividade que alguns videojogos apresentam. No entanto, outros 
estudos que abordam a temática da agressividade associada aos videojogos demonstram 
que não se pode afirmar que existe uma relação entre o comportamento agressivo dos 
jovens e a utilização de videojogos. Ainda se verificam bastantes discrepâncias nas 
investigações relacionadas com videojogos e as influências que estes podem exercer no 
indivíduo.   
 
 
2.1.1. A personalidade  
 
Durante o seu crescimento, os jovens sofrem um processo de transição para a vida 
adulta, estando sujeitos a transformações e ajustamentos cognitivos, desenvolvimento 
psicossocial e profissional que levam à constituição e aquisição de um conjunto de 
valores pessoais (Oliveira, R. & Pessoa, T., 2008). Será que a formação da 
personalidade do indivíduo sofre alterações face à utilização de videojogos?  
Defensores e opositores desta forma de entretenimento consideram que alguns traços de 
personalidade diferem e distinguem jogadores de não-jogadores, contudo, os estudos 
nesta área ainda não revelam resultados consistentes (Salguero & Rio, 2003).  
Outros autores sugerem que algumas pessoas recorrem aos videojogos devido à sua 
baixa auto-estima, porém, mantém-se alguma inconsistência devido aos estudos que não 
revelam existir qualquer relação entre os videojogos e a auto-estima.  
Por sua vez, os estudos que abordam outras facetas da personalidade de jogadores de 
videojogos demonstram a ausência de qualquer relação com aspectos relacionados com 
a hostilidade, o isolamento social, desvio psicopático (Salguero & Rio, 2003).  
A perspectiva de Araújo (s.d.), no que concerne a alterações de personalidade, é 
pessimista. Segundo este autor, devido à abundância de jogos com conteúdo violento, 
racista e de natureza sexual que o mercado dispõe, estes tornam-se pouco 
recomendáveis na formação dos jovens.  
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Apesar das investigações relacionadas com a utilização de videojogos e personalidade 
do jogador ainda serem escassas, os estudos que existem não demonstram clareza e 
consistência; como refere Salguero e Rio (2003:70) “no podemos sostener que los 
usuarios de videojuegos compartan ninguna característica de personalidad que los 
diferencie claramente de los no usuários”.   
 
 
2.1.2. As motivações  
 
2.1.2.1. Motivações pessoais  
 
A procura e prática de videojogos é notória e cada vez mais frequente e transversal entre 
as diversas faixas etárias e estratos sociais. Importa, assim, considerar as motivações 
pessoais face à escolha de determinados géneros de videojogos. 
Salguero e Rio (2003), defendem, de forma sintética, que no que respeita aos próprios 
jogadores, podem existem duas motivações para o uso de videojogos: uma de carácter 
intrínseco, associada à diversão, em que a maioria joga por puro prazer, e outra 
motivação, de carácter extrínseco, que abarca um número mais reduzido de jogadores, 
que buscam, meramente, uma forma de evasão aos aborrecimentos do quotidiano. 
Procurando responder ao desafio lançado pelo próprio – Porque cativam os jogos? - 
Johnson (2006) argumenta da seguinte forma:  
 
Até hoje, tem havido pouca investigação directa sobre a forma como os 
jogos conseguem que as crianças aprendam sem se aperceberem de que 
estão a aprender. Mas pode argumentar-se com segurança que o poder dos 
jogos de cativar tem a ver com a sua capacidade de atingir os circuitos de 
recompensa do cérebro (Johnson, 2006: 41). 
  
E acrescenta que: 
 
Muito do trabalho essencial na criação do interface de um jogo está 
centrado na forma de manter os jogadores sempre informados das 
potenciais recompensas que podem obter e da necessidade que têm dessas 
recompensas. Da mesma forma que o Tetris reduz o mundo complexo da 
realidade visual a um conjunto de formas que interagem entre si, a maior 
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parte dos jogos proporciona um mundo ficcional onde as recompensas são 
maiores e mais nítidas, mais claramente definidas, do que na vida (ibid., 
43-44). 
 
Este tipo de situação ocorre essencialmente nos jogos, cuja multiplicidade de opções são 
deixadas em aberto, como por exemplo no SimCity, em que o jogador não é forçado a 
seguir uma narrativa inicial determinada, o que lhe dá margem de manobra para a 
construção da sua própria comunidade: cidades, aldeias, paisagens, zonas urbanísticas 
ou zonas atractivas para os cidadãos (Johnson, 2006). Assim, para o autor “o jogo tem 
uma subtil arquitectura de recompensas que tem um peso enorme na dependência criada 
pelo jogo: o software esconde um conjunto de objectos e actividades até o jogador 
atingir determinados níveis predefinidos, seja populacional, monetário ou de 
popularidade” (ibid., 44).  
O conteúdo e o estilo do jogo Grand Theft Auto permite igualmente aos jogadores 
criarem as suas próprias narrativas à medida que o vão explorando, como observa 
Johnson (2006), que considera ainda que os jogadores são motivados pelos seus 
impulsos, considerando que: 
 
Estes querem, obviamente, ganhar o jogo e querem também completar a 
narrativa do jogo. Nas fases iniciais, os jogadores podem ser surpreendidos 
pelos aspectos gráficos do jogo. Mas, durante a maior parte do jogo, o que 
os prende é um tipo elementar de desejo: o desejo de ver o que vem a 
seguir. (…) É o sistema de recompensas que atrai esses jogadores e prende 
a sua atenção ao ecrã, apesar da sua fama e de se deixar prender por muito 
pouco tempo. Não há outra forma de entretenimento que ofereça esse 
cocktail de recompensa e exploração: não “exploramos” os filmes, nem a 
televisão, nem a música, a não ser no sentido mais figurativo da palavra. E, 
embora essas outras formas tenham as suas recompensas – foi demonstrado 
que a música provoca a libertação de opióides no cérebro – não são tão 
exageradas e torturantes como as que os jogos de vídeo encerram (Johnson, 
2006: 44-45).  
 
Desta forma, são diversos os motivos que estão associados à prática de videojogos, 
desde a interface, os desafios, a emoção, a velocidade.  
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Nesse âmbito da motivação que é dada por estes engenhos electrónicos, encontramos 
outros investigadores que consideram que os videojogos se destacam pelo seu potencial 
de descoberta e motivação subjacentes (Levis, 1997, 2005; Becker, 2006). Os jogos 
podem ser altamente atractivos não apenas para as crianças e jovens como também para 
os adultos, que estão cada vez mais próximos destes ambientes digitais, embora as 
razões que o levam a jogar distanciam-se um pouco das camadas mais jovens da 
população (Levis, 1997).  
Squire (2002) considera que os videojogos podem desencadear fortes reacções nos seus 
jogadores ou produzir emoções, favorecendo aprendizagem, com base em destrezas, 
satisfação e cooperação entre os utilizadores. 
Pivec et al. (2005) apontam que jogos do tipo aventura e simulação, para além de 
possuírem cenários altamente motivadores, propiciam ambientes virtuais favoráveis ao 
desenvolvimento cognitivo, pela resposta imediata que conferem aos jogadores. Além 
disso, nestes tipos de jogos, cabe ao jogador tomar decisões, traduzindo-se em novos 
ambientes cooperativos de aprendizagem: 
 
When using computer games, and games in general, for educational 
purposes several aspects of the learning process are supported: learners 
are encouraged to combine knowledge from different areas to choose a 
solution or to make a decision at a certain point, learners can test how the 
outcome of the game changes based on their decisions and actions, learners 
are encouraged to contact other team members and discuss and negotiate 
subsequent steps, thus improving, among other things, their social skills 
(Pivec et al., 2005: 2) 
 
É certo que um ambiente virtual de aprendizagem é vantajoso pela flexibilidade, 
distribuição e adaptabilidade, no entanto é no mundo dos videojogos que os aprendizes 
podem encontrar experiências mais aliciantes e motivadoras (Gros, 2003).  
Curiosamente, para Crawford (1984) a motivação é essencial no processo de 
aprendizagem, contudo, a maioria dos jogadores não estão conscientes da sua 
importância. Podem surgir outras motivações para jogar videojogos, consideradas como 
secundárias por Crawford (1984: 15-18), que pouco têm a ver com a aprendizagem. 
Estas motivações incluem: 
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• Fantasia/imaginação e exploração: o jogo cria um mundo fictício onde os 
jogadores estão imersos e deste modo podem abstrair-se dos seus problemas. 
Tal contexto imaginário exerce uma forte atracção nos jogadores de videojogos, 
que têm simultaneamente o poder de “controlar o universo”; 
• Competição: provar a si próprio a capacidade para obter pontuações elevadas e 
por conseguinte que é capaz de competir com outros jogadores; 
• Transgressão de normas e regras: através dos videojogos o jogador pode assumir 
determinados comportamentos considerados “anti-sociais” ou violentos sem se 
sentir forçosamente culpado, pois os jogos conferem-lhe segurança suficiente 
para tal; 
• Constituição de redes sociais: a interacção com múltiplos jogadores à volta de 
um jogo permite organizar uma comunidade online de partilha numa só noite; 
• O treino: pode ser mental ou físico ou uma combinação de ambos; 
A necessidade de valorização e reconhecimento: a interacção entre jogadores de 
videojogos permite que se reconheçam mutuamente e aprender mais sobre si 
mesmos. 
 
 
2.1.2.2. Géneros/Tipos mais procurados 
 
Apesar do interesse nos videojogos já ter surgido há três décadas atrás (Pereira, 2007), 
actualmente os jogos fazem parte, de tal forma, da vida quotidiana dos adolescentes que 
jogar durante horas é considerado uma actividade habitual. Como tal, grande parte dos 
jovens já tiveram algum contacto com videojogos, seja por terem adquirido algum ou 
terem utilizado estes produtos online, o que leva, inevitavelmente, a que tenham um 
bom domínio nesta área – dos videojogos.  
Segundo um estudo efectuado por Gros (2005)6, quando inquiridos sobre a forma como 
seleccionam os videojogos, os jovens afirmaram que a selecção ocorre essencialmente a 
partir da leitura de revistas especializadas na área ou de catálogos publicitários de lojas 
de videojogos. Este mesmo estudo revela que todos os jovens entrevistados gostam de 
jogos de aventura e de simulação, e apesar de a maioria deles estar de momento a jogar 
                                                 
6
 Este estudo intitulado Adolescentes y Videojuegos: El Juego Desde El Jugador publicado na revista Comunicación 
y Pedagogía (Nº208, 2005) tem por objectivo reflectir sobre a “geração digital” e analisar o ponto de vista dos jovens 
adeptos de videojogos sobre preferências e dedicação ao jogo. Pretendia ainda abordar a questão sob a perspectiva do 
próprio jogador. Disponível em http://www.xtec.cat/~abernat/articles/gros.pdf.  
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jogos de basketball, declaram que também têm utilizado outros videojogos, como por 
exemplo, Call of Duty e Underground.  
No seu estudo, sobre as preferências dos alunos do 9º Ano relativamente aos 
videojogos, Pereira (2007) refere que os jogos mais jogados, à partida predilectos, são:  
 
• Counter Strike, quando se trata de jogar na Internet;  
• PES (Pro Evolution Soccer), quando se trata de jogar na consola ou no PC;  
• Snake, quando se trata de jogar no telemóvel.  
 
No presente estudo tivemos a possibilidade de verificar que as preferências dos alunos7 
recaem igualmente sobre jogos como Counter Strike, Pro Evolution Soccer, The Sims, 
FIFA 10, levando-nos a pensar que os tipos mais procurados são os jogos de tiro em 
primeira pessoa, os jogos de desportos e jogos de simulação.  
 
 
2.1.3. A atitude 
 
A tendência que os jogadores têm para a escolha dos videojogos, quer para jogar quer 
para adquirir, pode ser motivada pela atitude que estes jovens têm perante algumas 
características destes engenhos electrónicos. O que se verifica, segundo a opinião de 
alguns jovens, é que não parece haver grande preocupação com os conteúdos dos 
videojogos no momento da sua escolha. Os jogadores, tal como evidencia o trabalho de 
Pereira (2007:132), referem que são levados a gostar do seu jogo preferido pelo tipo de 
jogo, desafio, divertimento, entre outros aspectos. No seu estudo publicado na revista 
Comunicación y Pedagogía, Gros (2005) evidencia que se os jovens gostam de um 
videojogo irão certamente utilizar as próximas versões que serão lançadas. A autora 
continua reforçando que a maioria dos jogadores considera mais interessante utilizar 
jogos complicados que tenham histórias, pois terão que encontrar estratégias para 
ultrapassar determinados obstáculos. 
 Apesar de ser uma actividade escolhida por muitos jovens, os jogadores parecem ainda 
sofrer com o preconceito que a sociedade parece ter face à utilização destes dispositivos 
electrónicos; quando questionados, os jovens demonstram um certa inibição em 
confessar as horas que jogam (Gros, 2005). Não obstante, de acordo com o blogue 
                                                 
7
 Ver tabela 9.  
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Game Developer8, desde 2006 é possível identificar nos pais com idade inferior a 45 
anos uma mudança de postura – para estes pais os videojogos já são encarados como 
qualquer outro entretenimento e consideram que os jovens ao jogar fazem algo mais 
proveitoso do que viajar de carro ou ver televisão nos momentos de tédio impostos 
pelas famílias.  
 
 
2.1.4. Idade e Sexo 
 
Parece-nos unânime que actualmente grande parte dos jovens já teve algum contacto 
com videojogos, porém podemos interrogarmo-nos se haverá um equilíbrio entre o 
número os jogadores do sexo masculino e do sexo feminino. Ao logo desta investigação 
constatamos que muitos estudos apontam para o sexo masculino como o que mais joga 
e durante mais tempo.  
De acordo com Sánchez-Colomer (2005) os que mais jogam são jovens de idades 
compreendidas entre os 13 e 14 anos, verificando-se que, em média, os rapazes jogam 
23 horas semanais e as raparigas 12 horas. Estes dados vão ao encontro do estudo de 
Jariego e López (s.d.): ao seleccionar 207 alunos entre os 10 e 17 anos para analisar a 
personalidade e o rendimento escolar de adolescentes, apurou que 77% dos jovens que 
estudam são jogadores habituais de videojogos, dos quais 89% são rapazes e 55% são 
raparigas. Relativamente ao tempo que os jovens do estudo passam a jogar, estes 
autores afirmam ter verificado que os rapazes jogam o dobro do tempo das raparigas. 
No presente estudo verificámos que esta tendência se confirma: quando inquirimos os 
alunos sobre a utilização de videojogos9, 93% dos jovens do sexo masculino afirmam 
jogar, ao passo que no sexo feminino apenas 83% declaram fazê-lo.   
A prevalência do sexo masculino na utilização dos videojogos poderá relacionar-se com 
estereótipos: de acordo com Gros (1998, apud Portugal, 2009) ao serem criados, os 
videojogos destinam-se a homens, no sentido de reforçarem o papel masculino. Esta 
situação pode conduzir a uma discriminação, visto que ao jogarem este tipo de 
videojogos as raparigas podem ser criticadas. Portugal (2009) refere que alguns 
conteúdos dos videojogos promovem a desigualdade social, como é o caso do 
                                                 
8
 http://gamedeveloper.com.br/blog/    
9
  Ver gráfico 9  
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conhecido videojogo Counter-Strike visto que os seus protagonistas são apenas do sexo 
masculino.  
 
2.2. Integração dos/de videojogos 
 
2.2.1. Contributos e avaliação dos jogos em contexto educativo 
 
A integração de videojogos em contexto escolar tem gerado grande controvérsia no seio 
da comunidade científica, professores, pais e adultos, o que tem levado muitos 
especialistas a estudarem as atitudes, comportamentos e percepções de cada um face ao 
fenómeno. 
 
2.2.1.1. Perspectivas dos especialistas  
 
Haverá poucas ideias mais convencionais do que a de que, hoje em dia, as 
crianças deviam passar mais tempo a ler e menos tempo agarradas aos 
jogos de vídeo. Johnson (2006:27) 
 
Os videojogos fazem parte do universo das crianças e jovens, apesar das ideias 
convencionais dos benefícios de uma boa leitura e de que os jovens devem dedicar mais 
tempo a esta actividade (Johnson, 2006). Sobre o assunto e questionado sobre a 
importância dos videojogos, Johnson (2006) considera que a leitura, ao contrário dos 
videojogos, não contempla certos sentidos, indispensáveis ao desenvolvimento pessoal 
do individuo e de estímulos mais exigentes do que o simples acto de ler.  
 
(…) os benefícios cognitivos da leitura envolvem as seguintes faculdades: 
esforço, concentração, atenção, capacidade de perceber o sentido das 
palavras, de seguir o fio da narrativa, de esculpir mundos imaginários a 
partir das simples frases que estão na página. Esses benefícios são 
amplificados pelo facto de a sociedade dar uma importância considerável 
precisamente a este tipo de competências. Johnson (2006:27) 
 
Ainda a propósito da dicotomia prática da leitura/prática de videojogos, o investigador 
avança com as seguintes reparos: 
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Ao contrário da longa tradição dos jogos de vídeo – que transportam a 
criança para um mundo animado, tridimensional, cheios de imagens em 
movimento e paisagens sonoras, pelo qual navega e que controla com 
complexos movimentos musculares, os livros são apenas uma sucessão de 
palavras numa página. Durante a leitura, só uma pequena parte do cérebro 
dedicada ao processamento da linguagem escrita é activada, ao passo que 
os jogos ocupam todos os córtices sensoriais e motores.  
Por outro lado, os livros criam um isolamento terrível. Enquanto, durante 
muitos anos, os jogos obrigaram os jovens a estabelecer complexas 
relações sociais com os seus pares, construindo e explorando mundos em 
conjunto, os livros forçam a criança a sequestrar-se num espaço isolado, 
sem interacção com outras crianças. (Johnson, 2006: 28-29) 
 
O mesmo autor acrescenta ainda que: 
 
Não tenho quaisquer dúvidas de que jogar os jogos que existem hoje em dia 
desenvolve de facto a inteligência visual e a destreza manual, mas as 
virtudes dos jogos vão muito além da coordenação mão-olho (…) (Ibid.,  
2006:33). 
 
Deste modo, na óptica do autor, os benefícios promovidos por uma boa leitura, o 
simples acto de ler, parecem não ser suficientes para ultrapassar outros desafios, como a 
capacidade de concentração, a exercitação mental, bem como o desenvolvimento de um 
conjunto de habilidades visuais e manuais. Para Johnson (2006), a interactividade 
proporcionada pelos videojogos tem vindo a superiorizar-se ao mundo da literatura e 
das bibliotecas, e apressa-se a lançar o desafio de imaginar como seria o mundo caso os 
videojogos tivessem sido “inventados e popularizados antes dos livros” (ibid., 28), 
considerando que a aceitação da literatura seria tão complicada como a aceitação dos 
videojogos. 
Esta ideia é totalmente oposta por diversos investigadores, cujos videojogos são vistos 
como ferramentas capazes de gerar comportamentos violentos nos jovens, para além de 
poluir a sua mente. Não obstante, e apesar destes factores não constituírem parte dos 
objectivos da nossa investigação, prosseguiremos na mesma linha de diversos 
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estudiosos no campo dos videojogos, que apontam para a necessidade de se repensar e 
discutir a importância e a presença dos videojogos na escola, entre outros espaços. 
 
Podemos encontrar vários estudos que apontam efectivamente para a necessidade de se 
promover experiências que envolvem a comunidade educativa no uso de videojogos, 
sendo de salientar as conclusões de BECTA10 (2001), que salienta que o mundo dos 
videojogos desenvolve a capacidade de exploração, experimentação e ainda de 
colaboração. No estudo realizado - Computer Games in Education Project11 – foram 
utilizados alguns videojogos de carácter educativo, tais como SimCity 3000, 
Championship Manager 2000/2001, Age of Empires, City Trader e Brain Teasing 
Games. O estudo Computer Games in Education Project envolveu o uso destes 
videojogos em contexto escolar e procurou demonstrar em que aspecto estes ambientes 
digitais podem trazer benefícios para o processo de ensino e aprendizagem na escola. 
Os resultados obtidos ao longo do estudo apontam para as seguintes ideias-chave 
(BECTA, 2001): 
• No caso de alguns videojogos, e de acordo com certos contextos, torna-se crucial 
explorar elementos ou parte do jogo que está a ser utilizado ao invés da 
totalidade do jogo, na medida em que é difícil isolar aquelas partes a serem 
utilizadas na sala de aula; 
• Os jogos de simulação são compostos por cenários sofisticados, capazes de 
estimular discussões interessantes; 
• Quando criativos e bem concebidos, os jogos podem oferecer inúmeras 
oportunidades educativas, através por exemplo, de jogos de simulação, tais 
como o SimCity; 
• Sempre que quiser utilizar um videojogo, o professor deve estar ciente de que 
tipo de conteúdos podem ser explorados, pois nem todos os videojogos 
apresentam os recursos mais adequados e favoráveis ao desenvolvimento do 
processo de ensino e aprendizagem. A escolha do tipo de jogo e conteúdos por 
                                                 
10
 BECTA (British Educational Communications and Technology Agency) 
11
 De acordo com as indicações fornecidas no website 
http://research.becta.org.uk/index.php?section=rh&catcode=_re_rp_02&rid=13599 as conclusões do relatório do 
estudo-piloto Computer Games in Education Project foram apresentadas em 2001, contudo o projecto findou em 
2002. 
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parte do professor é muito importante, tal como na escolha e análise de um vídeo 
ou recurso educativo; 
• O domínio de controlos, menus e de competências relacionadas com o jogo 
revestem-se de carácter fundamental na sua utilização. Tais habilidades 
conquistam-se com a prática, isto é, jogando frequentemente; 
• Os professores envolvidos no estudo consideram que o uso de videojogos pode 
elevar os níveis de motivação, desenvolver determinadas competências e 
habilidades, encorajando ainda a colaboração;  
• Os alunos recebem feedback imediato das decisões que tomaram no jogo.  
 
 
2.2.1.2. Perspectivas da escola e dos professores  
 
Foi desenvolvido um estudo – The Game in Schools Community of Practice – pela 
European Schoolnet12 sobre a actividade desenvolvida nos fóruns de discussão de uma 
comunidade virtual, cujas temáticas estavam relacionadas com o uso de videojogos na 
escola. Esta comunidade virtual, que teve origem em Março de 2009 numa plataforma 
online13, visava incentivar os professores a recorrer a tecnologias digitais, 
nomeadamente videojogos como ferramentas de suporte à aprendizagem na prática 
docente. Além deste propósito, o projecto, enquanto centro de recursos, visava desafiar 
todos os parceiros europeus envolvidos a depositar as suas experiências, promovendo a 
colaboração acerca de projectos que promovem a aprendizagem, suportados por 
videojogos (Game Based Learning). 
Através da comunidade virtual pretendia-se obter respostas dos membros relativamente 
às seguintes temáticas em discussão: 
 
• Tópico 1 – Definitions of games based learning and thoughts on its increased 
profile in schools. 
 
• Tópico 2 – How are you using games in schools? What examplesfrom all ages 
can you share with us to show how games have been integrated into learning? 
 
                                                 
12
 Ver também www.europeanschoolnet.org / www.eun.org.  
13
 O estudo em causa foi desenvolvido a partir de uma plataforma Ning: www.gamesinschools.ning.org.  
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• Tópico 3 – What do you know or believe to be the benefits of games based 
learning in schools? How might its appropriate use impact on the cognitive and 
affective development of learners? 
 
• Tópico 4 – What issues of concern are there in relation to games based learning 
that may prevent or inhibit their use in classrooms? 
 
• Tópico 5 – What evidence base is there that shows if, and how, games based 
learning can have a positive impact on teaching and learning? 
 
• Tópico 6 – Can bespoke GBL resources compete with commercially available 
off the shelf games that are now being used in classrooms? 
 
• Tópico 7 – What does the future hold for games based learning in schools? 
 
 
As conclusões do estudo demonstraram que as pessoas que participaram e contribuíram 
nas temáticas em discussão foram aquelas que já se encontram envolvidas com a prática 
de utilização de videojogos em contexto educativo, levando-nos, portanto, a pressupor 
que não é um tema que interesse a quem não utiliza os jogos nas suas práticas lectivas.  
Por outro lado, a comunidade virtual deste estudo revelou-se bastante útil e esclarecedor 
para os seus participantes, mas também para aqueles que optaram por ficar 
“escondidos” e não contribuir com as suas respostas.  
As considerações finais do estudo revelam que, apesar ainda haver poucos 
“apaixonados” pelo prática de utilização de jogos na escola, são um grupo disposto a 
contribuir nos debates no sentido de exporem as suas perspectivas e experiências. 
Contudo, é uma comunidade deixada para crescer, que poderá trazer outros professores 
com novas ideias de utilização de jogos na aprendizagem. De acordo com os resultados 
do estudo, existe um crescente interesse por esta temática que relaciona jogos e 
aprendizagem.  
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2.2.1.3. Perspectivas dos pais e adultos 
 
O desafio lançado pelo mundo dos videojogos está aí, não somente para todos aqueles 
que são parte integrante de todo processo de ensino, como também para os adultos, em 
particular os pais. Torna-se assim pertinente entender quais as reacções destes últimos 
perante estes novos ambientes no espaço escolar.  
Salguero e Rio (2003) realizaram estudos no sentido de observar as atitudes dos adultos 
face ao fenómeno dos videojogos, tendo concluído que variáveis como sexo, idade e 
experiência com os computadores podem interferir na opinião que têm sobre estas 
pequenas máquinas.  
Alguns factores associados à influência que os videojogos podem exercer nas crianças e 
às reacções dos pais estão representados nas conclusões obtidas num estudo realizado 
pela Confederación Estatal de Consumidores y Usuários e apontados por Blanco 
(2008):  
 
• Muitos pais têm por hábito controlar o tempo que os filhos, em média, dedicam 
ao uso do computador ou de videojogos;  
• 31% dos inquiridos confessa que sabe jogar os jogos que os filhos utilizam;  
• Uma boa percentagem (25%) julga que os videojogos podem exercer más 
influências para as crianças, enquanto uma minoria (4%) acredita nos seus 
efeitos benéficos.  
 
 
2.2.1.4. Limitações ao uso de videojogos em contexto escolar 
 
A integração das novas tecnologias na escola ainda enfrenta alguns obstáculos 
pedagógicos. De facto, no nosso país têm-se verificado progressos no fornecimento de 
material informático às nossas escolas, bem como um aumento da oferta formativa 
especializada aos professores. Não obstante, saber utilizar uma máquina não significa 
que se saiba transformá-la numa ferramenta pedagógica, e apesar dos produtos 
multimédia serem cada vez mais atractivos e originais, não implica que permitam 
redescobrir o prazer de aprender (Almeida, 2004).  
Apesar dos produtos pedagógicos por vezes serem maus, não se pode considerar que 
seja uma das limitações mais significativas à sua utilização uma vez que o que acontece 
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em muitos casos é verificar-se que os bons produtos sofrem péssimas utilizações 
pedagógicas. A falta de formação de professores para o uso das tecnologias e respectivo 
aproveitamento pedagógico leva a que muitos profissionais ainda não se sintam 
confortáveis na oferta de alternativas de aprendizagem aos seus alunos, pelo que não as 
usam nem incentivam a usá-las.  
Gee (2003) considera os jogos electrónicos ferramentas de ensino sofisticadas, o que 
implica diversos tipos de pressupostos e conhecimentos. Ora, estando a escola perante 
uma tarefa com um grau de complexidade acrescido, a dificuldade de utilização em 
contexto educativo estará portanto acrescida, factor agravado pela falta de 
conhecimento por parte de profissionais que desconhecem o impacto que o uso de jogos 
electrónicos pode ter no contexto educativo.  
A utilização efectiva das tecnologias por parte das nossas escolas proporcionou a 
aplicação de novos recursos digitais didácticos que poderão facultar vantagens e 
benefícios nas práticas de ensino. Neste contexto, surgem os videojogos que, segundo 
alguns autores, apresentam potencialidades a nível educacional (Gee, 2003; Gros, 2007; 
Johnson, 2006; Marques, 2006; Salguero & Rio, 2003). Não obstante, a utilização de 
videojogos no nosso actual sistema educativo ainda apresenta alguns obstáculos e 
limitações. Kirriemuir e McFarlane (2004) consideram que a utilização de jogos em 
contexto educativo continua a ser escasso e será pouco provável que estes venham a ser 
inseridos no currículo, dado a sua irrelevância. Segundo estes autores, existe alguma 
dificuldade por parte dos professores em identificar como um jogo em particular pode 
ser relevante para alguns domínios do currículo oficial, bem como, perceber qual a 
adequação do conteúdo do jogo. A quantidade de conteúdo irrelevante ou 
funcionalidade num jogo que não pode ser removida ou ignorada, contribui para uma 
perda de tempo, desperdiçando-se assim uma lição valiosa. Na perspectiva de Van Eck 
(2006, apud Savi & Ulbricht, 2008) os especialistas responsáveis pelo desenvolvimento 
de jogos não possuem conhecimentos sobre a prática de uso destes em ambientes de 
aprendizagem e procuram criar produtos atraentes e divertidos, porém, os objectivos de 
aprendizagem ficam aquém do esperado. A aplicação de um jogo educativo tem como 
objectivo ensinar e aprender de uma forma lúdica, no entanto, para que cumpra o seu 
papel pedagógico, o jogo não deve enveredar para uma actividade dirigida, não deve 
funcionar como engodo para captar o interesse do aluno (Fortuna, 2000).  
Apesar de estudos apontarem para o potencial e benefício dos videojogos, estes ainda 
são pouco aplicados – “isto ocorre, em boa parte, porque muitos jogos educacionais têm 
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feito uso limitado de princípios pedagógicos e acabam sendo ignorados pelos 
educadores por agregarem pouco valor às aulas” (Savi & Ulbricht, 2008:7).  
Kirriemuir e McFarlane (2004) referem ainda que outros obstáculos à utilização dos 
jogos relacionam-se com a falta de tempo disponível para os professores se 
familiarizarem com o jogo e métodos de produzir melhores resultados com a sua 
aplicação, bem como, a dificuldade em persuadir outras escolas interessadas quanto ao 
real potencial e benefícios educacionais dos jogos. Apesar da indústria dos videojogos 
estar em constante crescimento e evolução, os softwares educacionais ainda ficam 
aquém das expectativas dos profissionais da educação, justificando-se, de acordo com 
BECTA (2001) e Kirriemuir e McFarlane (2004) citado por Savi & Ulbricht (2008: 7-
8), através das seguintes razões:  
 
- A maioria dos jogos educacionais é muito simples em relação aos vídeo games 
comerciais de competição e não atendem as expectativas dos alunos mais exigentes, 
já acostumados com a sofisticação dos jogos de entretenimento;  
- As tarefas propostas são repetitivas, por exemplo, efetuar somas ou exercitar a 
memória continuamente, de forma que o jogo se torne chato muito cedo;  
- As tarefas são muito pobres e não possibilitam uma compreensão progressiva dos 
conteúdos;  
- A diversidade de actividades é severamente limitada dentro do jogo, normalmente 
concentrando o aprendizado numa única habilidade, ou então, na acumulação de 
conteúdos homogêneos;  
- O conteúdo e estilo de muitos jogos são projetados para alunos do sexo masculino, 
o que pode fazer com que as alunas não se sintam interessadas e não se engajem nos 
objectivos de aprendizagem propostos;  
- A existência de requisitos técnicos em alguns programas dificultam a execução, 
como a instalação de plugins ou módulos especiais;  
- Em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompatível com a 
faixa etária dos alunos.  
 
Por outro lado, Gee (2003) aponta outras limitações à utilização de videojogos. O autor 
refere que estas ferramentas são complexas e sofisticadas, exigindo necessariamente 
conhecimentos prévios; segundo Gee (2003), a complexidade que a utilização de um 
videojogo requer complica a sua utilização em meio escolar. O que se verifica 
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actualmente é que ainda existe alguma resistência na utilização de videojogos em 
contextos de aprendizagem; na óptica de Balasubramanian e Wilson (2006, apud 
Correia et al., 2009), alguns profissionais de educação encaram a envolvência destes 
engenhos electrónicos nas suas aulas como uma exposição das suas vulnerabilidades 
tecnológicas aos alunos. Por outro lado, outros professores ficam inibidos relativamente 
à questão da utilização de videojogos por factores relacionados com a avaliação e o 
progresso da aprendizagem (Savi & Ulbricht, 2008).  
Apesar de os videojogos estarem em constante expansão, uma das principais limitações 
que enfrentam relativamente à sua aplicação em contexto educativo é o custo 
significativo que estes implicam; atendendo aos hábitos dos alunos actualmente, 
verificamos que existe uma grande adesão aos jogos online, portanto, um 
acompanhamento da sofisticação destes poderosos dispositivos electrónicos. 
Videojogos menos actuais ou atractivos não despertam grande motivação aos alunos na 
sua utilização, logo, para que os jogos desempenhem alguma função pedagógica torna-
se necessário recorrer aos jogos educacionais mais sofisticados. Estes por sua vez, 
devido à sua sofisticação, são afectados pelos elevados custos quer no seu 
desenvolvimento, quer nos custos significativos para recursos humanos (ibid.).  
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Neste capítulo começa-se por fazer uma análise às 
vantagens e valor educativo dos videojogos, seguindo-se 
uma referência a estes enquanto estímulo à aprendizagem. 
Sucede-se a análise a factores a ter em consideração na 
escolha dos videojogos, os conteúdos educativos 
associados ao design destes e as implicações na 
aprendizagem. Por fim, aborda-se o desenvolvimento de 
competências e habilidades e a relação entre videojogos e 
rendimento escolar.  
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3.1. Vantagens e valor educativo dos videojogos  
 
Actualmente os jogos electrónicos já são reconhecidos por alguns investigadores, 
educadores e professores pelas suas potencialidades, por facilitarem as aprendizagens e 
por desenvolverem habilidades cognitivas importantes, como por exemplo, a destreza na 
resolução de problemas, a criatividade, a percepção e o raciocínio rápido (Prensky, 
2001; Gee, 2003).  
Vários investigadores destacam o valor educativo de alguns videojogos, realçando a sua 
utilização em contexto educativo, nomeadamente as suas implicações no processo de 
ensino e aprendizagem: 
De acordo com o sítio web Aprende e joga com a EA14, “Integrar os videojogos na 
actividade docente ajuda-nos a integrar a escola neste novo ambiente digital, ao mesmo 
tempo que oferece aos educadores, a oportunidade de acompanhar e contextualizar a 
utilização deste recurso entre os estudantes”. No portal, disponibilizado aos pais e às 
escolas, são elencados algumas das suas potencialidades educativas: 
 
• Facilitam a aquisição de habilidades manuais, coordenação, orientação 
espacial; 
• Favorecem situações em que é necessário a utilização de habilidades e 
estratégias cognitivas como a tomada de decisões e a resolução de problemas; 
• Estimulam a satisfação e o sentimento de superação pessoal; 
• Proporcionam autoconfiança e ajudam a aumentar a auto-estima; 
• Favorecem a interiorização de normas e regras de comportamento social; 
• Permitem exteriorizar e expressar emoções e sentimentos; 
• Geram situações de inter-relação com outros companheiros de jogo e de 
aprendizagem cooperativa; 
• São uma forma de acesso ao mundo da tecnologia, um recurso de alfabetização 
nos novos meios digitais de acesso à informação e comunicação. 
 
 
                                                 
14
 Ver http://www.aprendaejoguecomaea.com/  
CAPÍTULO 3 – VALOR EDUCATIVO DOS VIDEOJOGOS 
52 
 
Segundo estes especialistas15, para além de ser um recurso habitual de ocupação dos 
tempos livres das crianças e jovens, os videojogos ganham cada vez mais espaço dentro 
da actividade escolar, constituindo, desta forma “um recurso educativo muito motivador 
e inovador que, nos permita também, trabalhar determinadas competências e 
habilidades”16. 
A ideia de explorar os efeitos dos videojogos na aprendizagem é também examinada por 
Gros (2007:28), que refere que “Videogames are useful instruments for learning specific 
strategies and for acquiring knowledge; they also develop the learning that is 
characteristic of the culture of the information society”. A investigadora adverte-nos de 
que as características e o conteúdo dos videojogos distinguem-nos de outros produtos 
multimédia no mercado. Apesar dos avanços tecnológicos, os videojogos conservam a 
sua natureza, mantendo o interesse, curiosidade e que facilmente envolvem a atenção 
dos pais e adultos (Subrahmanyam and Greenfield, 2001, apud Gros, 2007: 29). 
Na escola, a intenção de se aproveitar jogos a favor da aprendizagem não é recente, 
existindo já imensos “jogos educativos”. De facto, um ambiente virtual de 
aprendizagem oferece vantagens como a flexibilidade e a adaptabilidade, no entanto são 
os videojogos que mais envolvem e motivam os aprendizes (Gros, 2007). Um aspecto a 
ter em consideração é de que muitos dos estudos que apontam para os efeitos positivos 
do uso das tecnologias na escola e que na sua maioria recomendam a possibilidade de 
integração de videojogos em contexto educacional, têm criado alguma controvérsia no 
seio da comunidade científica quando se avança para experiência de realização de 
actividades escolares, utilizando videojogos como suporte à aprendizagem (ibid.). 
Como já foi referido anteriormente, a utilização de jogos electrónicos pode ser um bom 
exercício para o desenvolvimento da mente, tornando os seus utilizadores mais aptos na 
resolução de diversos problemas que surgem na vida quotidiana.  
Com o avanço dos recursos tecnológicos, já é possível os professores criarem os 
próprios jogos electrónicos, atendendo às necessidades reais específicas dos seus alunos 
(Prensky, 2006). Desta forma, para além de aplicar o jogo à necessidade específica da 
sua turma, o professor já não estará condicionado à escassez de jogos que envolvam os 
                                                 
15
 Os conteúdos da web, Aprenda e Jogue com a EA foram elaborados para a Electronic Arts por “Marinva, Jogo e 
Educação” com a colaboração de uma equipa de especialistas em educação e videojogos. Desta equipa fizeram parte 
os especialistas do Grupo F9 da Universidade de Barcelona e o Grupo JovemTIC da Universidade Autónoma de 
Barcelona. Para mais informações sobre os especialistas que fazem parte destes grupos consultar 
http://www.aprendaejoguecomaea.com/especialistas_listagem.asp .  
16
 Mais informação em http://www.aprendaejoguecomaea.com/escola_educativo.asp. 
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conteúdos temáticos curriculares que ministra. Durante os jogos, os alunos estão em 
constante aprendizagem, aprendendo regras, encontrando alternativas aos problemas.  
Criar os seus próprios jogos também ajuda os alunos a alargar o seu grau de fluência 
digital17. Segundo Resnick (2002), a fluência digital abarca uma grande importância por 
facilitar a aprendizagem de novas tecnologias digitais, bem como o domínio da leitura e 
da escrita fluente facilita a aprendizagem em vários outros assuntos.  
Segundo Prensky (2001) o uso de jogos em contexto educativo favorece alternativas à 
aprendizagem, mais lúdicas, activas e autónomas. Este autor refere ainda que estes 
possibilitam o desenvolvimento de técnicas de aprendizagem e que oferecem a 
possibilidade de processamento de informação simultânea. Por sua vez, Marques (2006) 
considera que através da utilização dos videojogos os alunos interiorizam diversos 
valores e atitudes, ganham poder de concentração e ainda desenvolvem mais interesse e 
motivação no processo de aprendizagem. 
Apesar de ainda existir algum entrave ao uso das tecnologias ao serviço da educação, 
designadamente, os videojogos, mesmo os jogos desprovidos de objectivo educacional 
requerem que os seus utilizadores aprendam. Johnson (2006: 41) refere que “Até hoje, 
tem havido pouca investigação directa sobre a forma como os jogos conseguem que as 
crianças aprendam, sem se aperceber que estão a aprender”.  
Os jogos são adaptativos e complexos, factores que forçam os seus jogadores a 
desenvolverem aptidões e estimulam a interacção social; ao contrário do que se pensa, 
que os jogos são uma actividade solidária, as crianças raramente jogam sozinhas uma 
vez que a maioria das consolas dispõem capacidade para multijogadores ou para 
interagir online com outros jogadores. Nos estudos dos investigadores referenciados 
anteriormente, existem numerosas vantagens na utilização dos jogos, incluindo o 
desenvolvimento sócio-emocional, cognitivo e físico, assim como o aperfeiçoamento de 
aptidões de motricidade fina, coordenação manual e ocular, criatividade, atenção e 
mecanismos de resolução de problemas.  
 
 
                                                 
17
 “Para ser fluente em uma língua, você precisa de saber articular uma ideia complexa ou contar uma história, em 
outras palavras, você precisa de saber ‘fazer coisas’ com essa língua. Fazendo a analogia, ser digitalmente fluente 
envolve não apenas saber como usar ferramentas tecnológicas, mas também saber como construir coisas 
significativas com essas ferramentas”. (Papert & Resnick, 1995:33, retirado de Rethinking Learning in the Digital 
Age, disponível em www.cid.harvard.edu/cr/pdf/gitrr2002_ch03.pdf ).  
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3.2. Os videojogos: um estímulo à aprendizagem  
 
Em contexto educativo, a importância da utilização de ferramentas que propiciem 
aprendizagens alternativas e lúdicas, poderá ser fundamental na obtenção de melhores e 
mais eficientes aprendizagens. Através da utilização de videojogos, poderá quebrar-se a 
resistência que alguns alunos apresentam aos métodos tradicionais, convertendo o 
processo de aprendizagem num acto agradável, inconsciente, atractivo e eficaz. 
Segundo Salguero (2003:127) “los videojuegos poseen un notable potencial educativo, 
ya que permiten combinar el tradicional objectivo lúdico de este medio com una función 
pedagógica. El contexto lúdico y el contacto com el hardware informático fomentam y 
mantienen el interés y la motivación de niño, lo que a su vez puede facilitar la puesta en 
prática de estratégias de aprendizaje más activas”.  
Cada vez mais os jovens têm acesso aos computadores e às mais diversas consolas 
disponíveis que lhes permitem desenvolver destrezas cognitivas e visuais. Considerando 
que as crianças aprendem fácil e rapidamente a jogar, os estímulos causados pelos 
videojogos poderão ser importantes agentes de adaptação ao mundo das novas 
tecnologias. Estes por sua vez, ajudam a desenvolver as mais diversas capacidades 
cognitivas dos alunos, visto que são um bom exercício mental, possibilitando um 
desenvolvimento cognitivo permanente pela aquisição de habilidades e atitudes que 
provocam (Marques, 2006). Debruçando-se sobre esta temática, Johnson (2006) afirma 
que “o que está a tornar-nos mais inteligentes é precisamente o que pensamos que nos 
torna mais palermas: a cultura popular”. Ora, com o aparecimento e progresso dos 
meios audiovisuais, que se apresentam cada vez mais complexos e avançados, podemos 
considerar que o desenvolvimento da inteligência humana encontra-se em ascensão. 
Ainda segundo Johnson, a educação dos jovens será tanto melhor quanto maior for a 
evolução da tecnologia. Marques (2006) afirma que os jogos electrónicos podem ter 
uma papel positivo no ensino desde que a sua utilização e escolha seja feita 
adequadamente pelo professor.   
Diversos investigadores têm vindo a apontar os elementos dos videojogos que podem 
reverter a favor do processo de ensino e aprendizagem, dos quais: 
 
i. Prensky (2000, apud Gee, 2003), designa os processos de aprendizagem com 
recurso aos videojogos como game based learning, baseando-se no pressuposto 
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de que a utilização destas ferramentas electrónicas em contexto educacional 
ajuda a melhorar e a acelerar a aprendizagem, cativando os alunos. 
 
ii. Salguero, Rio e Vallecillo (2009) destacam as seguintes características: 
 
• Ambiente de aprendizagem livre de perigos e críticas; 
• Antecipação de acontecimentos e desenvolvimento de estratégias de actuação à 
medida que aumenta o conhecimento do jogo; 
• Definição clara dos objectivos propostos, o que contribui para alargar ainda mais 
a motivação; 
• Conexão entre o estímulo e a resposta; 
• Promover interacção com os restantes alunos do grupo; 
• Focalizar a atenção de todos os alunos, evitando distracções a nível da 
aprendizagem; 
• Para evitar que determinadas práticas se tornem aborrecidas, deve-se adaptar os 
graus de dificuldade e o ritmo das actividades às destrezas dos alunos. 
 
Los videojuegos poseen un notable potencial educativo, ya que permiten 
combinar el tradicional objetivo lúdico de este medio con una función 
pedagógica. El contexto lúdico y el contacto con el hardware informático 
fomentan y mantienen el interés y la motivación del niño, lo que a su vez 
puede facilitar la puesta en práctica de estrategias de aprendizaje más 
activas dirigidas a la consecución de la meta. Esto puede ser especialmente 
importante en jóvenes en riesgo, con dificultades especiales, y en aquellos 
niños que sólo se abren al aprendendizaje mediante la diversión. Con estos 
grupos, los videojuegos pueden ser utilizados como método de aprendizaje 
encubierto, venciendo la resistencia que encuentran habitualmente los 
métodos formales. Los niños pueden desarrollar expectativas favorables 
hacia el aprendizaje en formato de videojuego, asumiendo que el 
aprendizaje puede ser ‘divertido’. (Salguero, Rio & Vallecillo, 2009: 246) 
 
Deste modo, Salguero, Rio e Vallecillo (2009) salientam o valor educativo dos 
videojogos, a combinação entre os objectivos pedagógicos e a componente lúdica, 
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ressalvando que “muchas de las características de los videojuegos parecen ser 
especialmente útiles para promover el aprendizaje de contenidos, procedimientos y 
actitudes, superando algunas de las limitaciones del aprendizaje basado en métodos 
tradicionales” (ibid., 247). 
Alguns dos benefícios que os jogos educativos podem trazer ao processo de ensino e 
aprendizagem são evidenciados por outros investigadores, designadamente: 
 
• Mitchell e Savill-Smith (2004, apud Savi & Ulbricht, 2008) que defendem que 
os videojogos propiciam uma experiência visuo-espacial muito enriquecedora, o 
que lhes confere um certo poder de sedução. Os jogadores são, assim, atraídos 
para estes mundos fictícios, pois despertam-lhes emoções de prazer e aventura; 
• Prensky (2001) que considera que a componente de prazer e diversão no 
processo de ensino é importante, pois os videojogos representam uma 
ferramenta de descarga de energias, e consequentemente, geram uma maior 
motivação para o desenvolvimento intelectual dos discentes; 
• Fabricatore (2000, apud Pereira, 2007) e Mitchell e Savill-Smith (2004, apud 
Savi & Ulbricht, 2008) salientam que os videojogos podem auxiliar a 
aprendizagem em diversos campos do conhecimento; 
• Gros (2003) realça que, para serem utilizados para fins educacionais, os 
videojogos devem possuir objectivos de aprendizagem bem delineados, 
versarem temas relacionados com os conteúdos leccionados nas áreas 
curriculares disciplinares ou promoverem estratégias para aumentar as 
habilidades cognitivas; 
• Malone (1981) e Garris et al (2002) advogam a importância do desafio e do 
imaginário no contexto dos videojogos, bem como os estímulos que provocam, 
nomeadamente a curiosidade. Além disto, exercitam a mente e a criatividade das 
crianças, para além de despertá-las para temas estudados na escola. Garris et al. 
(2002) consideram que alguns videojogos estão configurados18 tendo por 
finalidade proporcionar a aprendizagem de conteúdos e conceitos educacionais; 
• Pivec e Kearney (2007) sustentam que os videojogos oferecem desafios 
intelectuais e estímulos à aprendizagem, que proporcionam reflexões críticas que 
se vão desencadeando na prática do jogo.  
                                                 
18
 Apresentam um conjunto de elementos estruturados em objectivos de aprendizagem, um contexto educativo, narrativas apelativas, 
ambientes interactivos, desafios, feedback e ainda momentos de suspense e de descoberta (Garris et al., 2002; Malone, 1981). 
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3.3. Factores a ter em consideração na escolha e no desenvolvimento 
de jogos para a educação 
 
Os bons videojogos são difíceis e desafiadores e não se pode jogar sem saber as regras 
básicas inerentes ao jogo. Nesse sentido, requerem dedicação, concentração e ainda 
capacidade de raciocínio por parte dos seus jogadores (Gee, 2003). Tal como Prensky 
(2001a, 2006), Gee (2003) procura descortinar o que há de positivo nos videojogos, pois 
são estruturados em princípios de jogabilidade, que podem também servir de auxiliares 
à aprendizagem nas escolas. 
Para Gee (2003) e McFarlane (2002), um bom videojogo é aquele que possui um 
carácter lúdico e educativo, também designado por edutainment. Para Gee (2005), a 
concepção de um bom videojogo obedece a um conjunto de normas e princípios 
específicos que garantem que sejam utilizados pelos jogadores, de forma rápida, 
eficiente, captando a sua atenção durante muitas horas. Além disso, o autor defende que 
se os videojogos forem concebidos, tendo por base boas teorias da aprendizagem, é 
sinal de que estão bem estruturados e que são capazes de gerar melhores resultados do 
que em muitas actividades escolares, que se cingem à memorização ou repetição.  
Segundo Gee (2003, 2005) é necessário dar ênfase a um conjunto de factores na 
concepção de jogos educacionais ou de entretenimento para atingir o patamar de 
sucesso e promover a aprendizagem: 
 
• Identity: os bons videojogos “capturam” os jogadores através da sua identidade. 
Ao jogar, o jogador assume uma personagem, constrói ou mantém uma 
identidade, assumindo um compromisso num mundo virtual; 
• Interaction: num jogo, nada acontece até que um jogador actua, através das 
decisões que toma. Existe sempre um feedback e são lançados novos desafios ao 
jogador. Num bom jogo, as palavras e acções surgem num contexto interactivo; 
• Production: os jogadores são também produtores e não somente consumidores. 
Até no nível mais simples, o jogo é determinado pelas decisões e escolhas de 
cada jogador. Atingindo um nível mais avançado, alguns softwares são 
concebidos com versões que possibilitam ao jogador manipular e modificar o 
próprio jogo; 
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• Risk Taking: nos bons videojogos, os jogadores podem iniciar a jogo a partir da 
última partida salva, isto é, no momento em que falharam. Os jogadores são, 
assim, encorajados a assumir certos riscos, bem como explorar novos mundos. 
Nessa perspectiva, o fracasso pode ter uma vertente positiva, pois permite ao 
jogador usar os seus fracassos iniciais como forma de obter um feedback sobre 
os progressos realizados. Em contrapartida, nas actividades escolares, verifica-se 
menos espaço para o risco e exploração do fracasso; 
• Customization: geralmente, os jogadores podem personalizar os jogos de acordo 
com os seus gostos pessoais ou estilos musicais. Os jogos apresentam, na sua 
generalidade, níveis de dificuldade, todavia os bons jogos são aqueles que 
permitem aos jogadores solucionarem os problemas de forma mais flexível, de 
diferentes maneiras. Por exemplo, num jogo de estratégia ou de simulação, as 
escolhas que cada jogador faz em relação à sua personagem condicionam o 
desenrolar do jogo; 
• Agency: todos os princípios anteriormente enumerados são decisivos para que o 
jogador tenha a sensação real de controlo sobre o que está a fazer; 
• Well-Order Problems: nos bons videojogos, os desafios lançados estão 
orientados para a construção de boas hipóteses, sendo ordenados por níveis de 
complexidade; 
• Challenge and Consolidation: os bons jogos oferecem um conjunto de desafios a 
serem superados pelos jogadores, com mestria, obrigando-os a repensar as 
opções tomadas. Com isto, os jogadores aprendem sempre algo de novo; 
• “Just in Time” and “On Demand”: os jogos disponibilizam informação em 
tempo real e possibilitam ao jogador a definição das suas próprias regras; 
• Situated meanings: os jogos situam sempre o significado das palavras em termos 
de acções, de imagens e os diálogos a que se referem mostram como estes 
variam entre si; 
• Pleasantly Frustrating: por serem desafiadores, os jogos são altamente 
motivadores para os alunos; 
• System Thinking: os jogos estimulam os jogadores a reflectirem e a 
desenvolverem habilidades. Certos jogos, como por exemplo o Rise of Nations, 
obrigam o jogador a equacionar as suas acções bem como as dos outros 
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jogadores. O jogador necessita de repensar o modo como é que cada decisão 
tomada poderá ter impacto em decisões futuras; 
• Explore, Think Laterally, Rethink Goals: os jogos encorajam os jogadores a 
adoptarem uma altitude diferente, a explorar e pensar o pensamento; 
• Smart Tools and Distributed Knowledge: o papel que o jogador assume no jogo, 
apesar de virtual, permitem-lhe desenvolver competências e conhecimento 
próprios. Os jogos são, por isso, “ferramentas inteligentes”; 
• Cross-Functional Teams: quando os jogadores jogam Massively Multiplayer 
Online Games (MMOG), como por exemplo, o World of WarCraft, jogam na 
maioria das vezes em equipa, em que cada jogador possui um conjunto de 
habilidades e função. Nessa esquipa, há um compromisso de cooperação e 
esforço entre os jogadores, um esforço comum, em busca de um objectivo 
colectivo; 
• Performance Before Competence: os bons videojogos assentam no princípio de 
que o desempenho antecede a competência, ou seja, os jogadores podem jogar 
mesmo antes de adquirirem certas destrezas, pois são apoiados, na maioria das 
vezes por jogadores mais experientes (como por exemplo os jogos online). 
 
Para Gee (2010), uma associação entre os conceitos de prazer e aprendizagem parece 
indissociável: 
 
Os bons videojogos representam uma fonte de prazer para os seres 
humanos. Este prazer está relacionado com o controlo, a agência e o fazer 
sentido. Todavia, os bons videojogos são espaços de resolução de 
problemas, o que dá origem a uma aprendizagem profunda, melhor do que 
a proporcionada, hoje em dia, nas nossas escolas. (ibid., 26) 
 
Gee (2010:215-216) destaca um conjunto de características que fazem de um videojogo 
um bom jogo, e consequentemente promovem uma boa aprendizagem: 
 
• A. Interactividade: Num videojogo, os jogadores participam activamente nos 
acontecimentos que decorrem no mundo do jogo; não se limitam a meramente 
“consumir” o que o “autor” (criador do jogo) colocou à sua frente. 
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• B. Personalização: Em certos jogos, os jogadores têm a possibilidade de 
personalizar a jogabilidade, para que este se adapte aos seus estilos de 
aprendizagem e de jogo, através dos vários níveis de dificuldade ou da escolha 
de personagens que se distinguem pelas suas competências individuais. 
• C. Identidades Fortes. Os bons jogos propõem aos jogadores identidades que 
provocam nos jogadores um grande empenhamento. 
• D. Problemas bem estruturados. Mais concretamente, os problemas no início 
dos jogos são concebidos para levar os jogadores a formular hipóteses 
possíveis, sobre como proceder quando confrontados mais tarde no jogo, com 
problemas mais difíceis. 
• E. Os jogos são agradavelmente frustrantes: Os bons jogos adaptam os desafios 
e fornecem informações, de tal modo que os vários tipos de jogadores têm a 
sensação que o jogo é estimulante, mas exequível, e que os seus esforços não 
são em vão. 
• F. Os jogos estão construídos à volta do ciclo de competências: Os bons jogos 
criam e apoiam aquilo que foi chamado nas Ciências da Aprendizagem, o “ciclo 
de competências”. 
• G. “Profundo” e “Razoável”: Estas palavras do jargão da comunidade de 
jogadores deveriam ser utilizadas na avaliação da aprendizagem dentro e fora 
das escolas. 
 
Gee (2010) considera que os benefícios e os princípios da aprendizagem ganhos com os 
videojogos devem ser explorados sempre que se criam jogos com finalidades 
educativas. Contudo levanta uma questão pertinente:  
 
Como é que os criadores de bons jogos conseguem fazer com que novos 
jogadores aceitem aprender os seus jogos, longos, complexos e difíceis, e, 
mais ainda, aceitem pagar para isso? Dizer simplesmente que os jogos são 
“estimulantes” é insuficiente. Levanta a pergunta de “Porquê?” Por que é 
que um videojogo, longo, complexo e difícil é estimulante? Na minha 
opinião, a resposta a esta pergunta tem algo a ver com a forma como os 
jogos são concebidos para provocar a aprendizagem (ibid., 55). 
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Na concepção de bons jogos, os criadores conseguiram descobrir formas mais 
eficazes de aprender e divertir-se em simultâneo e este desafio foi-se impondo dado 
que os jogos cuja aprendizagem era difícil conduziam a perdas financeiras (Gee, 
2010).  
Analisaremos seguidamente outros factores a ter em conta na concepção de jogos 
educativos apresentados por outros investigadores na área.  
St. Pierre (2009) desenvolveu um estudo19 que apresenta algumas características 
essenciais no âmbito da concepção de jogos educativos, que considera ser um desafio 
complexo para os designers e especialistas desta área: 
 
La conception de jeux vidéo éducatifs est un exercice créatif et technique 
passablement complexe. Tout d’abord parce qu’il s’agitd’une pratique 
relativement nouvelle qui cherche encore ses codes, tout comme le cinéma 
cherchait les siens au début du siècle. Ensuite, parce que les applications 
révèlent des oeuvres complexes intégrant à la fois des notions de science de 
l’information (bases de données), desnotions d’esthétique et de forme (arts 
visuels) et des notions d’informatique (programmation). (St. Pierre, 2009: 
s.p.) 
 
No estudo que desenvolveu, apresenta um modelo de design multimédia de jogos 
educativos. O investigador considera que “Une conception d’un jeu vidéo éducatif 
exemplaire sera celle qui mettra en relation, selon l’intention pédagogique initiale, 
l’ensemble des composants d’information, d’interface et d’interactivité, dans un 
environnement laissant la plus grande place aux notions de plaisir et d’expérience 
ludique” (ibid.: s.p.). 
Curiosamente, Kirriemuir e McFarlane (2004) consideram que tem havido alguma 
preocupação por parte dos designers e fabricantes de produtos e materiais educativos, 
particularmente em relação aos videojogos e que se traduz no desejo de se aproveitar o 
poder motivacional destas ferramentas a favor de uma aprendizagem mais divertida, 
                                                 
19
 René St. Pierre é autor do sítio web “La conception de jeux vidéo éducatifs – une méthodologie de recherche et 
création”. (http://www.clikmedia.ca/CM/), que tem por finalidade apresentar os resultados obtidos no âmbito do 
Doutoramento na área do Multimédia, concluída em 2007, com particular incidência sobre questões ligadas à 
concepção de jogos educativos. A página web destina-se aos designers de jogos educacionais, educadores, 
professores e investigadores na área da Educação, Cultura, Ciência, Arte e Comunicação.  
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para além do papel da simulação no sentido de reforçar o potencial didáctico destes 
recursos. 
Apesar disso, St. Pierre (2009) considera que a prática de videojogos promove 
determinados processos cognitivos e comunicativos, contribuindo desta forma para o 
aprofundamento de conhecimentos e competências. Deste modo, o investigador 
apresenta-nos no seu website “La conception de jeux vidéo éducatifs”20 uma proposta 
que assenta em princípios para conceber jogos educativos. Assim, St. Pierre (2009) 
aponta alguns princípios associados ao desenvolvimento de jogos educativos, através de 
um modelo que integra informação relativamente à interface e design dos jogos 
educativos, tendo por finalidade simplificar todo o trabalho que envolve a concepção de 
produtos multimédia e que assentam nos seguintes pontos-chave: 
 
• Immersion et sensorialité: a sensação de estar num mundo virtual, como escape 
aos aborrecimentos do quotidiano e com recurso a ferramentas lúdicas é muito 
procurado pelos jogadores. O universo do jogo deve contemplar ambientes 
imersivos, onde o sensorial é explorado de forma a desenvolver a inteligência; 
• Competition et coopération: o critério da competição deve ser considerado, pois 
permite ao jogador competir consigo próprio ou contra um ou vários jogadores, 
face aos mesmos objectivos de aprendizagem. Os jogos online são um bom 
exemplo de ambientes competitivos entre grupos de jogadores; 
• Quête et recompense: o ser competente e o poder de escolha constituem 
importantes fontes de motivação para progredir face a um determinado 
objectivo. A descoberta representa a capacidade de associar diversos elementos 
num videojogo para solucionar um problema. Os jogos de simulação são um 
exemplo que possibilitam ao jogador aumentar o poder de descoberta e criação; 
• Equilibre et jouabilité: A jogabilidade ou gameplay são importantes para o 
controlo do jogo e as acções do jogador; 
• Suspense et dramaturgie: o sistema do jogo deve oferecer ao jogador algumas 
pistas, instruções e recursos suficientes adequados que possibilitam ao jogador a 
recolha de informações de que necessita para poder progredir nos diferentes 
níveis e atingir os objectivos pedagógicos propostos. 
 
                                                 
20
 Para mais informações, ver: http://www.clikmedia.ca/CM/   
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Relativamente aos princípios adicionais no desenvolvimento de um jogo educativo 
propostos no sítio “La conception de jeux videó éducatifs”, os conselhos propostos são 
os seguintes: 
 
• Os objectivos de aprendizagens devem ser claros e as instruções do jogo 
explicadas adequadamente; 
• A aprendizagem deve ser progressiva e as sequências divididas em diversos 
módulos ou níveis, desde o mais simples ao mais complexo; 
• Os módulos/níveis devem conter informação diversificada e complexa (nível 
iniciante, intermédio e avançado); 
• A aplicação poderá corresponder a diferentes estilos de aprendizagem, 
suportados pelos diversos modelos pedagógicos; 
• Cada questão deve corresponder a um objectivo de aprendizagem e o sistema 
deve analisar as respostas ou as acções, de forma a dar um feedback que permita 
a reflexão por parte do jogador; 
• O feedback dado ao jogador acerca dos erros cometidos possibilita a progressão 
do jogador na aplicação; 
• A aplicação pode gravar todas as acções do jogador, que posteriormente ser-lhe-
ão apresentadas; 
• O sistema deve oferecer ferramentas de pesquisa, de gestão e produção de toda a 
informação, de comunicação e de colaboração relativamente a todas as tarefas a 
cumprir. 
 
Apesar de os jogos terem por finalidade motivar e cativar a atenção do utilizador, os 
jogos educativos devem satisfazer, em primeira instância, as exigências mínimas de um 
sistema de ensino. Todavia, ainda não existe um modelo geral que integre a teoria 
educacional assim como os aspectos ligados à concepção do jogo (Kiili, 2004). 
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3.4. Os conteúdos educativos associados ao design dos videojogos e as 
implicações na aprendizagem 
 
Quando se discute os videojogos e a aprendizagem é relevante analisar a questão dos 
conteúdos, pois “quando os meios de comunicação debatem os videojogos, concentram-
se frequentemente nos seus conteúdos” (Gee, 2010: 40). Como refere Gee (2010): 
 
É necessário discutir os conteúdos dos jogos – da mesma forma que 
discutimos os dos livros e dos filmes – enquanto sociedade. É necessário ter 
a certeza de que é proposto um número importante de mundos distintos. É 
necessário educar os pais no que diz respeito ao bem que os jogos podem 
representar para os seus filhos, quando os seus conteúdos são apropriados 
para a idade e quando o jogo constitui parte das interacções reais entre os 
adultos e as crianças – tal como acontece com os livros, a televisão e os 
filmes (ibid., 37-38). 
 
De uma forma geral, Gee (2010) considera que os não-jogadores costumam avaliar 
os videojogos da mesma forma que avaliam os filmes e os livros, ou seja, os 
conteúdos são encarados de igual modo, não sendo feita uma avaliação rigorosa. O 
autor afirma que, contrariamente aos livros e aos filmes, o conteúdo dos videojogos 
deve ser separado da jogabilidade21 por constituir a sua característica principal.  
  
Os que criticam os videojogos devem tomar consciência de que os 
jogadores, nomeadamente os mais maduros e estrategistas, muitas vezes se 
concentram mais sobre a jogabilidade do que sobre a jogabilidade do que 
sobre os conteúdos, por si sós. 
Os conteúdos possibilitam, embora não determinem totalmente, a 
jogabilidade. Também estabelece os temas de base, as metáforas e as 
valências do jogo, além dos sentimentos de desafio, de frustração, de 
competição e de vitória que são determinados pela jogabilidade. Não 
obstante, juntos, a jogabilidade e o conteúdo, interagem de forma 
                                                 
21
 De acordo com Gee (2010) a jogabilidade implica a adopção de estratégias para solucionar problemas como por 
exemplo, o andar de bicicletas pelas ruas de uma cidade, conseguir escapar a uma perseguição do inimigo, recorrer a 
um mapa para orientar o herói no seu percurso para que chegue ao seu destino.  
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complexa, sendo que, por exemplo, num jogo de simulação de papéis, o 
orgulho por ter sido vitorioso ou o remorso por ter tomado decisões 
infelizes podem facilmente ser projectados para a personagem que o 
jogador desempenha no jogo (Gee, 2010:41). 
 
Já para Moita (2007), é importante ter presente não apenas o tipo de jogo mas também 
os seus conteúdos e o tempo dispendido pelas crianças, jovens e adolescentes em 
detrimento de outras actividades como o desporto e a leitura. Esta preocupação deve-se 
ao facto de que muitas mensagens veiculadas através dos conteúdos dos videojogos 
promovem um certa discriminação sexual, na medida em que o papel do herói é, por 
vezes, atribuído ao homem, e no caso de ser uma heroína, esta seguir os padrões 
masculinos, de acordo com os valores que sociedade espera de ambos os géneros, 
conducentes a atitudes sexistas (Valleur & Matysiak, 2005; Moita, 2007). 
Curiosamente, à semelhança dos meios de comunicação mais populares, os videojogos 
reflectem, na maioria da vezes, os temas básicos e os preconceitos da nossa sociedade. 
É importante escolher bem os videojogos, em particular aqueles que integram bons 
princípios de aprendizagem e que são capazes de ensinar algo sobre a aprendizagem 
dentro ou fora do meio escolar, fazendo ou não parte dessa aprendizagem (Gee, 2003, 
2004, 2005, 2010). Estes princípios têm sido amplamente apoiados pelas actuais 
investigações no campo das Ciências da Aprendizagem, apesar de se centrarem 
raramente na sua implementação com recurso aos jogos (Gee, 2003, 2005). Sendo o 
campo dos videojogos e da aprendizagem emergentes, Gee (2010) considera que o 
mesmo é construído à volta de um conjunto de questões, designadamente: 
 
Qual o conteúdo aprendido nos videojogos comerciais? Com que outros 
tipos de conteúdo complementar deveriam os videojogos envolver os 
jogadores? Será possível construir jogos envolventes que lidam com um 
conteúdo especificamente relacionado com a escola (por exemplo, as 
Ciências) ou o local de trabalho (por exemplo, a colaboração)? (Gee, 2010: 
218) 
 
Como realça Gee (2010), a questão dos conteúdos nos videojogos deve ser entendida 
num sentido mais abrangente, pois o acto de jogar é uma iniciativa profundamente 
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social, que envolve interacção com múltiplos jogadores. É preciso ainda tomar 
consciência de que os videojogos envolvem conteúdos num sentido mais geral e que 
jogá-los revelou-se, desde cedo, uma empresa social (Taylor, 2006). 
 
 
3.5. O desenvolvimento de competências e habilidades 
 
A inclusão de videojogos em contexto educativo tem causado polémica, pois os jogos  
encontram-se associados a factores que desencadeiam comportamentos agressivos nas 
crianças e jovens. Com efeito, alguns investigadores apontam que os videojogos podem 
proporcionar um método de aprendizagem alternativo ao tradicional e que os alunos 
podem aprender de um modo mais agradável determinados conteúdos (Salguero & Rio, 
2003; McFarlane, 2002; Gros, 2007; Kirriemuir, 2004; BECTA, 2001; Griffiths, 2002). 
Além dos benefícios dos videojogos para o processo de ensino de aprendizagem, St. 
Pierre (2009:3) salienta que “La pratique des jeux vidéo favorise certains processus 
affectifs, cognitifs et communicationnels ouvrant la voie à l’émergence de savoirs et de 
connaissances”. 
Estas particularidades estão bem patentes num estudo divulgado pelo Observatório del  
Videojuego y de la Animación da Universidad Europea de Madrid22, que proclama os 
efeitos positivos dos videojogos como ferramentas potenciadoras de diferentes 
habilidades cognitivas e que contribuem para a socialização entre os jovens, acentuando 
as suas capacidades a nível da liderança e decisões.  
Todavia, para serem utilizados com fins educacionais os jogos carecem de objectivos 
pedagógicos bem delineados que promovem o ensino de conteúdos de disciplinas aos 
seus utilizadores. Em alternativa, contribuem para o desenvolvimento de estratégias ou 
habilidades relevantes para o aumento das capacidades cognitivas dos alunos (Gros, 
2003). Os jogos podem desenvolver um conjunto de habilidades, como por exemplo, a 
resolução de problemas, a capacidade de processar a informação, a tomada de decisões, 
o pensamento reflexivo ou ainda a criatividade (Balasubramanian, 2006) 
A propósito, McFarlane et al. (2002) salienta que os videojogos podem assumir um 
papel muito positivo no ensino, desde que sejam bem escolhidos e utilizados pelos 
educadores ou professores.  
 
                                                 
22
 Para mais informações, consultar o sítio web: http://www.uem.es/noticias/historial/pop/129.html.   
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3.6. Os videojogos e o rendimento escolar  
 
Existem posições críticas sobre os efeitos negativos dos videojogos no rendimento 
escolar dos alunos jogadores de videojogos, que consideram que pode provocar 
absentismo e desperdício de tempo que supostamente deveria ser dedicado ao estudo e à 
realização de tarefas de índole escolar em casa (Hastings et al., apud Salguero, Rio & 
Vallecillo, 2009). 
Na revisão de estudos científicos que interligam os videojogos e o rendimento escolar 
(Salguero, Rio & Vallecillo, 2009), nomeadamente na análise da relação existente entre 
o uso de videojogos e os índices escolares, evidenciam que: 
Esta relación no se encuentra en todos los jugadores ni en todas las 
muestras, y parece estar mediada por variables como el sexo o el tipo de 
sistema de juego (doméstico o en salas recreativas). Sin embargo, no 
poseemos ningún dato que permita hablar de causalidad y, en ese caso, de 
direccionalidad de la misma. Es decir, a la luz de los resultados resulta tan 
válido deducir que los videojuegos causan peores calificaciones debido a 
sus efectos sobre la asistencia a clase y la realización de tareas, como 
argumentar que los alumnos con peores calificaciones y con peor 
seguimiento de las tareas educativas –por el motivo que sea– tienden a 
jugar más a los videojuegos que aquellos con mejor rendimiento 
escolar”(ibid., 241). 
Não obstante, convém recordar que esta nova geração de alunos, oriunda de novos 
ambientes de aprendizagem mediados por computadores, videojogos, tem vindo a 
beneficiar de novas linguagens associadas aos sistemas multimédia, que estão a mudar 
os comportamentos sociais e formas de expressão, mas também na posição que é 
assumida perante as tecnologias, pelo que “também está a produzir, a partir da 
tecnologia, efeitos sobre a aprendizagem e a cognição” (Cárdenas, 2005: s.p.). 
Para Cárdenas (2005), os videojogos oferecem aos alunos a possibilidade de trabalhar 
em mundos mais complexos e estruturados, mas que ao mesmo tempo lhes permite uma 
espécie de auto-controle de diferentes variáveis num ambiente gráfico. O interesse na 
procura de informações em menus emergentes, na ligação e conexão entre os mundos e 
as personagens, ou a pesquisa associada ao videojogo num motor de busca faz-se 
eficazmente, pelo que o autor considera que se deu um salto qualitativo entre o 
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desenvolvimento da tecnologia e a percepção e compreensão do mundo, das formas e do 
acesso à comunicação. Cárdenas (2005) encontra ainda os benefícios desta união, pela 
forma activa, dinâmica e motivadora que envolve o uso videojogos, no sentido de 
vermos o conjunto de aprendizagens conducentes à melhoria do rendimento escolar dos 
alunos. 
 
Avançar num videojogo supõe uma série de aprendizagens, no 
desenvolvimento de habilidades de tipo cognitivo, que podem traduzir-se 
numa melhoria do rendimento académico, especialmente no 
desenvolvimento das capacidades organizativas e na resolução de 
problemas (Cárdenas, 2005: s.p.).  
 
Esta posição é também assumida pelo grupo de investigadores do Aprende e Jogue com 
a EA23 que, tal como McFarlane e seus colaboradores (2002), acreditam no potencial 
dos videojogos não apenas como meio interactivo, mas também como ferramentas de 
entretenimento e instrução. No espaço reservado à colocação de dúvidas no website do 
Aprende e Jogue com a EA, que funciona como uma espécie de “consultório online”, é 
possível obter da parte da equipa de especialistas algumas respostas relativamente a 
dúvidas relacionadas com as experiências das crianças e jovens com videojogos. Desta 
forma, procurando responder a uma questão levantada pelos pais – “Jogar com 
Videojogos pode piorar ou melhorar o rendimento académico dos nossos filhos”, 
podemos observar a seguinte resposta:  
 
McFarlane e a sua equipa (2002) mostram como a opinião dos professores 
neste aspecto é unânime. A maioria reconhece que os jogos apoiam o 
desenvolvimento de uma ampla gama de estratégias que são muito 
importantes para a aprendizagem: a resolução de problemas, a 
aprendizagem de sequências, o raciocínio dedutivo e a memorização. Para 
além disso, resulta fácil introduzir estratégias didácticas de grupo como o 
trabalho de grupo, em que todos colaboram, a aprendizagem baseado na 
resolução de tarefas, etc. Assim, os videojogos não afectam o rendimento 
dos alunos e pelo contrário, em muitos casos, contribuem com 
                                                 
23
 Para mais informações, consultar o website 
http://www.aprendaejoguecomaea.com/especialistas_resposta.asp?idConsulta=83&PaginaActual=1&idCategoria=2.  
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aprendizagens positivas e complementares ao trabalho educativo da escola. 
Os videojogos podem repercutir-se no rendimento escolar quando, pelo 
facto de se jogar, se descuida a realização de tarefas escolares, se 
sacrificam horas de sono ou se expõem demasiadas horas frente a um ecrã 
sem respeitar os períodos de descanso necessários.  
 
 
3.7. Jogar com sucesso: elementos, estratégias e métodos  
 
Os videojogos estão no centro da revolução digital, aliados ao progressivo 
desenvolvimento da Internet e das tecnologias móveis, o que mudou totalmente a 
sociedade que hoje ocupamos. Associado a este fenómeno, encontram-se os novos 
hábitos e formas de condutas em que os videojogos são parte integrante deste novo 
paradigma e que representam a principal actividade de lazer de muitos crianças e 
jovens, em casa e na escola. 
 
 
3.7.1. A escolha dos videojogos por parte dos jovens 
 
Actualmente, a escolha e utilização que os jovens fazem dos videojogos deve ser 
equacionada por uma ética de responsabilidade partilhada por todos (Pais, Professores, 
Editoras, Governo, Distribuidores e Criadores). Deste modo, pode-se consultar no sítio 
web Aprende e Jogue com a EA24 um conjunto de factores em que o estímulo da 
motivação pode condicionar a escolha de determinados videojogos que tanto gostam: 
 
• A atracção e o interesse que despertam as máquinas e as tecnologias nas novas 
gerações; 
• A possibilidade de interagir com a máquina. Diferentes da televisão, os 
videojogos fazem-nos protagonistas activos; 
• A qualidade dos desenhos e a recriação de ambientes fantásticos e de grande 
realismo e acção; 
• A originalidade e a criatividade dos guiões devido ao seu vínculo a filmes de 
cinema, personagens fantásticos ou a mitos ligados ao público infantil e juvenil; 
                                                 
24
 Para mais informações: http://www.aprendaejoguecomaea.com/  
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• O facto de se jogar de imediato sem ter de se ler as instruções, ao contrário do 
que acontece com os jogos de mesa; 
• A cultura própria que eles geram, que converte os videojogos num assunto de 
intercâmbio e relação a partir dos símbolos, personagens ou marcas; 
• O facto de se poder jogar sozinho, se bem que a maioria dos jogadores, prefere 
jogar com companhia. Para além disso, pode-se jogar em espaços reduzidos, 
graças à Internet e às consolas de bolso ou, com os telemóveis, a partir de 
qualquer lugar. 
 
 
3.7.2. A escolha dos videojogos por parte dos pais 
 
Face ao enorme leque de videojogos disponíveis no mercado, de carácter educativo ou 
não, torna-se difícil fazer escolhas. O papel do adulto não é menosprezado, é essencial 
escolher o jogo certo para o público certo, pelo que o Aprende e Jogue com a EA coloca 
à disposição dos pais e adultos um motor de procura de videojogos, que consiste na 
possibilidade de se fazer as escolhas básicas dos videojogos, associados a critérios como 
as habilidade e as competências que os mesmos desenvolvem, para além de 
recomendações como a idade e o género de videojogo desejado25. 
Nessa linha também de sensibilização e de informação a propósito dos videojogos, 
podemos encontrar o PédaGoJeux26, um sítio web de apoio aos pais e educadores no 
âmbito da utilização dos videojogos, onde podemos encontrar algumas recomendações 
acerca da escolha de um determinado jogo, que segundo estes especialistas, constitui um 
momento crucial. No portal, são apresentados cinco pontos-chave a ter em consideração 
na escolha e utilização de videojogos por parte dos pais que deverão: 
 
                                                 
25
 Para mais informações, visite a página http://www.aprendaejoguecomaea.com/procure.asp onde é disponibilizado o 
motor de procura de videojogos.  
26
 PédaGoJeux é um sítio web que disponibiliza informação sobre o mundo dos videojogos para todos aqueles que 
estão envolvidos no processo educativo. Este portal foi criado por um grupo ligado à indústria dos videojogos, 
associações ligadas ao uso da Internet, a UNAF (Union Nationale des Associations Familiales), a SELL (Action 
Innocence, le Syndicat des Éditeurs de Logiciels de Loisirs), a Microsoft, a Bayard Jeunesse e a JeuxOnLine.  
A necessidade de proporcionar mais informação aos pais e educadores em França tem sido amplamente apoiada, o 
que justificou a criação da página do PédaGoJeux, cujo lançamento ocorreu em Dezembro de 2008, com o intuito de 
oferecer aos agentes educativos uma visão equilibrada e neutra sobre os videojogos, para compreenderem melhor este 
universo e apoiarem mais os seus filhos. Para mais informações, aceder a http://www.pedagojeux.fr/ (consultado a 20 
de Maio de 2010). 
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• Conhecer as classificações e tipologias associadas aos videojogos; 
• Escolher adequadamente videojogos em função da idade das crianças e dos 
jovens; 
• Saber como reagir em caso de descoberta de conteúdos inapropriados num jogo; 
• Estabelecer diálogo com a criança sobre o uso do videojogo; 
• Informar-se sobre as especificidades dos jogos online. 
 
Para além destes factores que devem ser levados em conta, recomenda-se uma 
observação atenta antes da compra de um videojogo e que os pais procurem sempre 
verificar a faixa para a qual este se encontra destinado, recorrendo para tal ao serviço de 
pesquisa das classificações para videojogos fornecido pelo PEGI27. 
Numa entrevista à gestora de produto Xbox, Ana Lopes28, quando questionada sobre a 
intervenção dos pais junto dos filhos quando jogam, a especialista refere que “os 
videojogos estão sempre a desafiar de uma forma divertida, os jogadores a superarem-se 
a si próprios, a passar de nível, estimulando muitas vezes o pensamento das crianças 
sobre a melhor forma de ultrapassar o próximo obstáculo. Por isso, também é 
importante o acompanhamento de um adulto que possa ajudar a criança a descobrir 
novas soluções para os enigmas que enfrenta durante a experiência de jogo”. Com 
efeito, a especialista alerta para o facto de que muitos pais adoptam posturas 
inadequadas, que suscitam uma espécie de “ciclo vicioso” para as crianças, pelo que 
realça a necessidade da existência de normas bem definidas por parte dos pais 
relativamente à supervisão do tempo que os filhos dedicam à prática de videojogos. A 
especialista continua alegando que estes não são mais do que mais uma forma de 
brincar, capazes de transportar as crianças para mundos imaginários realistas. As 
crianças, por natureza, gostam de testar os pais e querem sempre ficar “mais um pouco a 
brincar”. Nesse sentido, é importante que os pais expliquem aos filhos que, para brincar, 
também é preciso cumprir os deveres em casa ou na escola, existindo um tempo para 
tudo. 
 
                                                 
27
 PEGI – Pan European Game Information: http://www.pegi.info/fr/index/id/5177.  
28
 Para mais informação, consultar: http://familia.sapo.pt/crianca/educacao/mae_ideal/1057263.html.  
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Este capítulo enuncia o modo como decorreu a 
investigação e justifica as opções metodológicas 
adoptadas. Começa por descrever os objectivos do estudo 
e os instrumentos de recolha de dados. Sucede-se a 
caracterização da escola, da população, da amostra e do 
videojogo utilizado na investigação. Por fim, descreve-se 
como foi feita a recolha e tratamento dos dados.  
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4.1. A investigação 
 
Uma das fontes de entretenimento mais comuns nos jovens e crianças da nossa 
sociedade é representada pelos videojogos, porém, quer os pais quer os educadores 
ainda se sentem confusos e incomodados com este fenómeno social que ainda abarca 
aos olhos da sociedade apenas a componente lúdica e não as componentes educativa, 
pedagógica e formativa.  
De facto, uma das principais críticas apontadas por investigadores acerca dos 
videojogos é de que estes prejudicam o rendimento escolar do aluno, pois o tempo que 
deveria dedicar ao estudo é substituído por horas em frente a uma máquina. De acordo 
com Kirriemuir e McFarlane (2004), os jogos ainda eram um fenómeno recente e um 
elevado número de pessoas, incluindo pais, professores e especialistas de educação, já 
se questionavam: “uma vez que os jogos assumem grandes períodos de tempo que pode 
ser gasto em actividades de educação e aprendizagem, portanto, como retirar estes jogos 
às crianças e incitá-los nestas actividades? Se os jogos promovem níveis de atenção e 
concentração que os professores, pais e políticos desejavam que as crianças aplicassem 
à aprendizagem, o que pode o sector da educação aprender e como utilizar estes jogos 
de forma a reforçar o processo de aprendizagem?” (ibid., 2004:5).  
Com estas críticas, podemos perguntar-nos: os jovens jogadores obtêm piores resultados 
escolares do que os não-jogadores? Estas interrogações foram levantadas, pois os jovens 
e adolescentes vivem rodeados de engenhos electrónicos, e nós professores, não 
podemos ignorar estas novas tecnologias. Estudos demonstram que os videojogos 
favorecem a aprendizagem de conteúdos, sobretudo no caso de alunos com dificuldades 
de aprendizagem, constituindo um instrumento pedagógico útil.  
Neste caso, este estudo centralizou-se apenas numa escola pública integrada (sede do 
agrupamento) constituída por alunos do jardim-de-infância e alunos do 1º, 2º e 3º Ciclo, 
não obstante, para a investigação apenas foram considerados os alunos que integram o 
2º e 3º Ciclo do Ensino Básico. Os alunos que pertencem aos Cursos de Educação e 
Formação (C.E.F.), estando inseridos no 3º Ciclo, também foram contabilizados 
estatisticamente para esta investigação. A escolha desta escola para a concretização 
deste estudo prende-se com a abertura dos membros da Direcção da Escola, dos 
docentes e dos alunos com a investigadora, para além de facilitar, também se revelou 
uma mais-valia durante todo este processo.  
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Sintetizando, pretende-se reflectir sobre o sucesso na aprendizagem de alunos que 
utilizam os videojogos relativamente àqueles que não o fazem, procurando demonstrar a 
analogia existente entre jogos e rendimento escolar.  
 
 
4.2. Procedimentos metodológicos  
 
Este trabalho é um estudo descritivo, optando-se pelo modelo metodológico de survey29. 
É o plano de investigação mais usado na pesquisa em educação, sendo reconhecido não 
apenas como um mera modalidade do plano descritivo, mas também como sendo um 
método autónomo que permite a reunião de dados de outros planos de investigação 
(Mertens, 1998). Os estudos survey pretendem fazer uma análise acerca da incidência, 
distribuição, procurando estabelecer relações entre as variáveis que estão em estudo, 
mas sem qualquer tipo de manipulação das mesmas. As técnicas de recolha de dados 
baseiam-se em observações directas dos alunos, preenchimento de grelhas de 
observação, grelhas de registos e um questionário, cuja informação é recolhida mediante 
inquirição aos sujeitos. O método desta investigação é misto: quantitativo e qualitativo.  
O investigador quantitativo necessita de instrumentos estruturados, tais como 
questionários ou entrevistas estruturadas, constituído por uma série de questões 
previamente escolhidas e integradas num guião obedecendo a um plano sistemático, 
com categorias estandardizadas, uma vez que estas técnicas facilitam a generalização 
(Coutinho, 2004).  
Esta investigação centrou-se, parcialmente, na recolha de dados estatísticos fornecidos 
pela população-alvo. Desenvolveu-se em duas fases: numa primeira fase, foi feita uma 
pesquisa quantitativa, através da aplicação de um questionário, averiguando os hábitos 
de entretenimento e preferências dos alunos face ao uso dos videojogos, bem como a 
sua frequência de utilização. Este instrumento de recolha de dados revestiu-se 
essencialmente de um carácter fechado, pois pretendeu-se obter dados quantificáveis. 
Paralelamente, foram efectuadas pesquisas acerca dos efeitos da utilização dos 
videojogos no rendimento escolar dos alunos e nos resultados de aprendizagem. 
                                                 
29
 “Survey – os termos mais próximos são ‘sondagem’ ou ‘inquérito’. Os survey começam quase sempre por levantar 
uma questão ou problema sobre ‘Quanto?’, ‘Com que frequência?’ ou ‘Quão comum?’ é um fenómeno a que o 
investigador procura responder, inquirindo uma amostra de sujeitos que seja representativa da população (Stern & 
Kalof, 1996). (…) De uma maneira geral, um survey visa analisar a incidência, distribuição e relações entre variáveis 
(…) sem manipulação”. (Coutinho, 2005:200-201).  
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Posteriormente, após a utilização de um videojogo por um determinado grupo de 
alunos, afere-se os resultados através da sua análise e interpretação.  
 
 
4.3. Objectivos da investigação 
 
Nas formas de entretenimento mais comuns dos jovens da nossa sociedade encontram-
se os videojogos. Estes têm vindo a ser alvo de polémica desde que surgiram, pois estão 
associados a factores de violência e à “demissão social” por parte dos jovens jogadores 
(Graham, 2008). 
Considerando que, apesar de já existir bastante investigação relacionada com esta área, 
as incertezas ainda são muitas, os objectivos desta investigação são os seguintes:  
 
• Avaliar se existe alguma relação entre a utilização de videojogos e o 
rendimento escolar;  
• Investigar a influência que a utilização dos videojogos tem na aprendizagem 
e no rendimento escolar dos alunos;  
• Aferir se existe alguma diferença entre rendimento escolar de jogadores e não-
jogadores de videojogos;   
• Perceber quais são as principais vantagens, limitações e valor educativo da 
utilização de videojogos em contexto escolar;  
• Averiguar se os jogos permitem combinar o objectivo tradicional lúdico com 
a função pedagógica;  
• Investigar se os videojogos permitem a aquisição e desenvolvimento de 
competências cognitivas e comportamentais;  
• Perceber qual a frequência com que os alunos estudam e qual a frequência 
com que os alunos jogam;  
• Avaliar a relação entre a percentagem de jogadores e rendimento escolar às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática;  
• Averiguar a utilização que os professores dão actualmente às tecnologias em 
sala de aula, mais concretamente aos videojogos;  
• Conhecer as destrezas informáticas dos alunos que se afirmam jogadores de 
videojogos.  
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Neste estudo será adoptada uma investigação de cariz misto quantitativo e 
qualitativo, utilizando um plano não experimental, na modalidade survey. Na 
recolha de recolha de dados foram utilizados inquéritos por questionário dirigidos 
aos alunos que constituem a população-alvo deste trabalho.  
 
 
4.4. Variáveis  
 
No efeito de tratamento estatístico, este estudo tem em consideração as seguintes 
varáveis: 
i. Variáveis escolares:  
a) Sucesso escolar: percepção dos resultados obtidos pelos jogadores em 
contraposição com os não-jogadores; 
b) Ano de escolaridade: amostra constituída por jovens do 2º e 3º Ciclo do Ensino 
Básico.  
ii. Variáveis idade e sexo:  
c) Idade: amostra constituída por alunos com faixas etárias entre os 10 e 17 anos de 
idade;  
d) Sexo: amostra representativa de ambos os sexos.  
iii. Variável informática:   
e) Literacia informática: contacto com os meios informáticos, frequência e destreza 
na utilização de jogos. 
 
 
 
4.5. Instrumentos de recolha de dados 
 
Segundo Veiga (1996), a recolha de dados ou informações pode ser feita utilizando 
diversos métodos, entre os quais o inquérito por questionário. Por sua vez, o 
questionário enquanto instrumento de investigação é um instrumento muito versátil que 
permite a sua utilização na avaliação de pessoas, processos e programas de formação 
(Munõz, 2003). Este método de recolha de informação é de grande utilidade quando o 
investigador pretende recolher informação sobre determinado tema, mas para isso é 
fulcral assegurar que as questões sejam adequadas e os dados recolhidos respondam às 
perguntas e sejam estatisticamente tratáveis. Tuckman (2002:308) afirma que “os 
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questionários (…) são processos para adquirir dados acerca das pessoas, sobretudo 
interrogando-as e não observando-as (…)”.  
Para Hoz (1985:58), “(…) o questionário é um instrumento para recolha de dados 
constituído por um conjunto mais ou menos amplo de perguntas e questões que se 
consideram relevantes de acordo com as características e dimensão do que se deseja”.  
Nesta investigação foi dirigido a todos os alunos que constituem o 2º e 3º Ciclo da 
Escola onde decorreu a investigação um questionário (ANEXO 2), que focava alguns 
pontos, tais como: a identificação do sexo, idade e ano de escolaridade do aluno, o seu 
percurso escolar, os seus hábitos de estudo, a sua experiência com computadores, a sua 
experiência com videojogos, a frequência de utilização de videojogos e as suas 
preferências nos jogos. Considerando que se pretendia obter dados quantificáveis, o 
questionário é constituído essencialmente por questões de carácter fechado. Pretendia-se 
através deste inquérito investigar sobre o percurso escolar dos alunos e a ligação que 
estes têm com os videojogos, designadamente, a nível de frequência de utilização, 
experiência e preferências.  
Após a recolha dos inquéritos, procedeu-se à recolha das pautas de avaliação de 2º 
período com o intuito de se seleccionar um grupo de alunos, com determinadas 
características, que viria a constituir a amostra para a investigação. Através de um 
cruzamento de dados foi possível determinar quais os alunos que se assumiam ou não 
como jogadores e quais as suas respectivas notas nas disciplinas de Língua Portuguesa e 
Matemática, visto que são as disciplinas mais abrangentes no Currículo do Ensino 
Básico.  
Também se utilizaram grelhas de observação (ANEXO 3), durante a aplicação do 
videojogo aos alunos que constituíram a amostra no sentido de se apurar as reacções dos 
discentes em determinados momentos da investigação, que se poderão constituir como 
fundamentais na justificação de determinadas conclusões. No final da aplicação do jogo, 
recorreu-se a uma grelha de registo final (ANEXO 4), com a finalidade de se apurar os 
resultados obtidos pelos alunos que constituíam diferentes grupos no estudo. 
  
O tratamento estatístico foi aplicado quer aos inquéritos aplicados a todos os alunos da 
Escola, quer às grelhas de observação. Pertinente será salientar que a avaliação das 
reacções dos sujeitos nas grelhas assume um carácter qualitativo, com base na 
observação directa dos alunos.  
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Este estudo decorreu no Clube Multimédia. Este clube foi criado na Escola com a 
finalidade de os alunos desenvolverem as suas competências a nível digital e também 
preencherem as horas vagas de que dispõem após a componente lectiva, enquanto 
aguardam o transporte escolar ou a chegada dos respectivos encarregados de educação. 
Cada sessão do Clube Multimédia tem a duração de 90 minutos e qualquer aluno pode 
frequentar desde que não seja ultrapassado um máximo de 20 alunos por sessão, visto 
que deste modo não haveria um computador por aluno. Decorre na sala multimédia da 
Escola, que dispõe de excelentes recursos informáticos. Encontra-se sempre presente 
um professor de Tecnologias da Informação e Comunicação e nas sessões da 
investigação, também a investigadora esteve presente com a missão de auxiliar os 
alunos em dúvidas que pudessem surgir, observar as suas reacções e registar dados 
pertinentes à investigação.  
 
 
4.5.1.  Delineamento do questionário  
 
O questionário (ANEXO 2) utilizado neste estudo é constituído, como já foi referido 
anteriormente, essencialmente por questões de carácter fechado. Nas questões que o 
aluno deveria responder por extenso, seriam respostas directas e apelou-se ao poder de 
síntese no sentido de se respeitar o espaço cedido para o efeito. O questionário integrava 
três dimensões distintas:  
i. Identificação;  
ii. Percurso escolar;  
iii. Experiência com videojogos.  
 
Relativamente à primeira dimensão, Identificação, pretendemos identificar o aluno, o 
seu sexo, a idade e o ano de escolaridade que frequenta.  
No que concerne à segunda dimensão, Percurso escolar, tivemos a preocupação de 
inquirir se o aluno já tinha alguma retenção (2.1) durante a sua carreira escolar, assim 
como a sua disciplina preferida (2.2) e a quem tem mais dificuldade (2.3). Estas duas 
últimas questões (2.2 e 2.3) apresentavam um carácter mais aberto na medida em que 
não obrigava o aluno a optar por uma disciplina de um grupo pré-estabelecido; a 
resposta era livre, podendo mesmo o aluno responder que não tem nenhuma disciplina 
preferida ou nenhuma com mais dificuldade. Também se confirmou quais eram os 
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hábitos de estudo (2.4), perguntando aos alunos com que frequência estudam e durante 
quanto tempo o fazem (2.5). Por fim, pretendíamos saber se, durante o percurso escolar 
destes jovens, algum professor tinha usado nas suas aulas um videojogo, com o intuito 
de apurar a frequência de utilização de videojogos nas aulas por parte dos docentes.   
A última dimensão deste questionário, Experiência com videojogos, visava 
essencialmente investigar qual era a familiaridade dos alunos com os videojogos. Este 
item (3.), constituído por nove questões, foi importante na identificação de jogadores e 
não-jogadores. Os não-jogadores avançavam para a questão nove do questionário (3.9), 
visto que todas as restantes questões prendem-se com aspectos relacionados com a 
utilização de videojogos. A primeira questão (3.1) solicitava que o aluno respondesse se 
já tinha ou não utilizado videojogos; seguidamente, estes deveriam indicar qual a sua 
experiência com os computadores (3.2). A terceira questão (3.3) pretendia averiguar que 
tipos de videojogos os alunos costumam jogar, podendo estes escolher entre vários, 
segundo a tipologia de BECTA30 (2003) ou, caso não estivesse disponível, acrescentar 
identificando como outro. Seguidamente pretendemos saber o que era utilizado para 
jogar (3.4) designadamente que tipo de consola, no sentido de percebermos se os jogos 
de PC são dos mais utilizados e durante quanto tempo o aluno consegue estar a jogar 
(3.5), tornando-se assim possível estabelecer uma comparação com o tempo médio de 
estudo e o tempo médio de jogo dispendido actualmente pelos jovens. Atendendo aos 
hábitos de estudo dos jogadores, a sexta questão fazia referência à frequência com que o 
aluno joga videojogos (3.6), o que nos permite perceber se para além de jogarem 
durante muitas ou poucas horas, os jogadores o fazem ou não com frequência. Ainda 
respectivamente aos videojogos, na sétima questão desejamos compreender se o aluno 
possui algum videojogo (3.7), visto que muitos jogadores usam apenas jogos online, 
podendo o jogador indicar um exemplo no caso de possuir algum videojogo, com a 
finalidade de apurarmos quais os mais vendidos. De entre os mais vendidos, também se 
torna pertinente aferir qual o videojogo preferido do aluno (3.8) e por fim, dirigindo-se a 
todos os alunos que responderam ao inquérito, o que preferem fazer nos tempos livres 
(3.9) podendo o aluno escolher entre várias opções ou indicar outro exemplo, com a 
finalidade de sabermos a actividade para os quais os alunos estão mais motivados.  
 
 
                                                 
30
 BECTA – British Educational Communications and Technology Agency  
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4.5.1.1. Avaliação do questionário   
 
Este questionário foi construído baseando-se em revisão de literatura relacionada com o 
tema que se pretendia investigar, porém, pretendíamos autorização para a sua aplicação, 
assim como a submissão a uma avaliação externa. Para tal acedemos ao sítio da 
Direcção Geral da Inovação e Desenvolvimento Curricular31 do Ministério da 
Educação. No separador Investigação e Inovação encontramos ligação para outro sítio: 
Inquéritos em Meio Escolar32; seguimos as indicações, que nos remeteram para outra 
ligação: Monitorização de Inquéritos em Meio Escolar33. Todos os passos foram 
seguidos e respeitados, todavia, nunca foi obtida qualquer resposta ou qualquer 
feedback.  
Respectivamente aos alunos, estes não apresentaram dúvidas significativas no 
preenchimento do questionário, tendo todos eles respondido, após as indicações da 
investigadora, com facilidade a todas as questões.  
 
 
4.5.2. Grelhas de Observação  
 
As grelhas de observação (ANEXO 3) foram elaboradas com o intuito de investigarmos 
aspectos e comportamentos relacionados com dificuldade, autonomia, interesse e 
concentração do jogador ao utilizar o CAMPUS – Vida Universitária conjugados com a 
usabilidade deste software.  
Estas grelhas revelaram-se fundamentais para percebermos qual a agilidade dos alunos 
face aos videojogos bem como a aptidão/competência destes jovens na utilização, em 
concreto, deste videojogo. Conseguimos ainda registar as reacções de jogadores e não 
jogadores, com distintos níveis médios de avaliação às disciplinas de Língua Portuguesa 
e Matemática. Para tal foram elaboradas quatro grelhas de observação divergentes:  
 
i. Grelha de observação do grau de dificuldade; 
Por grau de dificuldade pretendíamos avaliar, essencialmente, a competência funcional 
do aluno na utilização do jogo, na medida em que:  
                                                 
31
 http://sitio.dgidc.min-edu.pt/Paginas/default.aspx 
32
 http://sitio.dgidc.min-edu.pt/investigacao/Paginas/Inqueritosmeioescolar.aspx 
33
 http://mime.gepe.min-edu.pt/ 
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- demonstra ter um bom desempenho mediante as situações que vão surgindo à 
medida que joga;  
 - consegue dar resposta às exigências das funções impostas pelo jogo (ser 
trabalhador/estudante universitário);  
- é competente e eficaz enquanto jogador.  
Por outro lado, ambicionávamos avaliar a dificuldade cognitiva do aluno na 
compreensão do jogo: verificar se alcança os objectivos do jogo e se compreende os 
conteúdos do mesmo. O que poderá ser fácil para um aluno, pode não o ser para outro.  
 
ii. Grelha de observação do nível de autonomia;  
Por nível de autonomia pretendíamos avaliar o desempenho individual e a 
independência demonstrada pelos alunos, na medida em que:  
- tem facilidade em utilizar a ferramenta e perceber quais os procedimento a 
adoptar para conseguir jogar;  
- consegue rapidamente explorar o jogo, realizar as tarefas requeridas e atingir os 
objectivos;  
- evidencia aptidão para voltar a jogar sem necessidade de reaprender as noções 
básicas do jogo;  
- demonstra ter capacidade para utilizar o jogo eficientemente.  
Perante as dúvidas/dificuldades que forem surgindo à medida que jogam, pretendíamos 
também avaliar a capacidade de alguns alunos para assumirem determinadas posições: 
os que se revelam mais autónomos, conseguem com alguma facilidade ultrapassar estes 
entraves e atingir, sem qualquer ajuda, “metas” exigidas para o alcance do final do jogo.   
A autonomia que o aluno demonstra na utilização do videojogo poderá relacionar-se 
com a dificuldade: se um aluno tem menos dificuldade, à partida, também será mais 
autónomo.  
 
iii. Grelha de observação do grau de interesse; 
Nesta grelha de observação pretendíamos registar e avaliar o interesse, pelos conteúdos 
e pela temática, demonstrado pelos alunos. Deste modo, avaliamos:  
- a disposição demonstrada para jogar/explorar o jogo e o prazer da descoberta;  
- a motivação pelo conhecimento de questões relacionados com a vida de um 
estudante universitário;  
- a satisfação patenteada ao atingir determinado nível no jogo.  
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Outra vertente relacionada com o interesse que se pretendia avaliar era o esforço, quer 
para atingir os principais objectivos do jogo, quer para se familiarizarem com aspectos 
que ainda lhes são estranhos, tendo em conta a faixa etária em que se encontram.  
 
iv. Grelha de observação do nível de concentração.   
Por nível de concentração pretendíamos avaliar a capacidade do aluno se abstrair de 
qualquer distracção e manter-se centrado no videojogo, por um período considerável de 
tempo. Assim, avaliamos:   
- a capacidade que os alunos demonstraram em actualizar as suas aprendizagens 
através do jogo e “bloquear” as que não estavam relacionadas com o contexto;  
- a manutenção da atenção e a competência para se focarem num objectivo, por 
exemplo, em atingir o final do jogo;  
- a capacidade de resposta aos desafios impostos pelo jogo e o envolvimento no 
mesmo;  
- a aptidão dos alunos para se centrarem nos estímulos do jogo, ignorando 
qualquer outro estímulo;  
- o medo do fracasso e a necessidade de realizar as tarefas.  
Por último, pretendia-se igualmente aferir se factores visuais ou distracções externas 
levavam o jogador a desinteressar-se pelo jogo. Apesar de nem sempre se verificar, 
através de um nível de concentração adequado, é possível aumentar o êxito que se 
obtém.  
 
 
4.5.3. Grelha de Registo Final  
 
A grelha de registo final (ANEXO 4) foi elaborada para avaliar a capacidade que os 
alunos manifestam em atingir os principais objectivos do jogo. Após as sessões terem 
terminado, ficou gravado nos computadores utilizados pelos alunos o jogo de cada um 
com o seu respectivo nome. Coube à investigadora analisar o que foi feito por cada 
aluno e proceder a um registo daquilo que foi alcançado. Apesar de os alunos jogarem 
individualmente, a amostra utilizada para a investigação dividiu-se em quatro grupos, 
cada um com determinadas características, tendo decorrido em quatro sessões por 
grupo. Após a análise daquilo que foi feito por cada aluno, a investigadora procedeu ao 
registo final, por grupo, do resultado da utilização do videojogo em causa. Ou seja, por 
CAPÍTULO 4 – METODOLOGIA DA INVESTIGAÇÃO 
 
 
83 
 
cada grupo constituído por cinco alunos, elaborou-se um registo final, facilitando deste 
modo a análise e comparação dos dados obtidos pelos quatro grupos.  
 
 
4.6. Caracterização da escola  
 
Esta investigação desenvolveu-se no ano lectivo de 2009/2010 numa Escola Básica 
Integrada do Distrito de Coimbra. Com a finalidade de proteger a identificação deste 
estabelecimento de ensino, assim como a identidade dos alunos que participaram na 
investigação, foi-nos solicitado por parte da Direcção da Escola sigilo e anonimato 
relativamente aos dados obtidos no estudo.  
 
Tabela 1 – Recursos humanos da Escola onde decorreu a investigação 
 
Alunos 
Pré-escolar 9 
1º Ciclo 50 
2º Ciclo 86 
3º Ciclo 93 
CEF 31 
TOTAL: 269 
Pessoal Docente 
Pré-escolar 1 
1º Ciclo 13 
2º Ciclo/3º Ciclo/CEF 43 
TOTAL: 57 
Pessoal Não Docente 
Assistentes Operacionais 28 
Serviço Administrativo Escolar 6 
TOTAL: 34 
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Este agrupamento é constituído por vários estabelecimentos de educação e ensino 
pertencentes à Direcção Regional do Centro. A nível de recursos humanos, a escola é 
constituída pelo universo escolar representado na tabela 1; a nível de recursos físicos e 
materiais, esta escola encontra-se bastante bem equipada no que concerne a tecnologias: 
dispõe de salas específicas para informática, sala de computadores portáteis, sala 
multimédia, videoprojectores, impressoras, leitor de DVD, quadros interactivos etc.  
 
 
 
 
4.7. Caracterização da população  
 
A população em estudo é constituída por 203 alunos que frequentam o 2º/3º Ciclo do 
Ensino Básico da Escola em que decorreu a investigação. São alunos do sexo masculino 
e feminino, de todas as classes socioeconómicas e as suas idades estão compreendidas 
entre os 10 e 18 anos de idade.  
 
 
4.8. Caracterização e selecção da amostra  
 
Para constituir a amostra necessária à observação do desempenho com o jogo CAMPUS, 
pretendíamos reunir um conjunto de sujeitos com características específicas. Como tal, 
recolhemos a informação que necessitamos nos inquéritos anteriormente preenchidos 
pelos estudantes da escola e seleccionámos 20 alunos: 12 são do sexo masculino e 8 são 
do sexo feminino. Os jovens que integram a amostra têm idades compreendidas entre os 
10 e os 17 anos e frequentam diferentes ciclos (Tabela 2):  
 
Tabela 2 – Número de alunos por ciclo que integra a amostra 
 
 
 
 
2º Ciclo  3º Ciclo 
Total 
 5º Ano 6ºAno  7º Ano 8º Ano 9º Ano 
Feminino 1 2  3 2 0 8 
Masculino 2 1  2 3 4 12 
Total/alunos 3 3  5 5 4 20 
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Considerando que a amostra foi seleccionada de forma conveniente, os alunos 
pertencentes às turmas do percurso curricular alternativo não fazem parte da amostra; 
estes alunos têm extremas dificuldades de aprendizagem e quer o seu currículo quer as 
suas avaliações diferem das turmas de ensino regular. Outro factor que levou à exclusão 
destes alunos para constituírem amostra foi o facto de estes serem, após terminarem as 
aulas, direccionados para gabinetes de dúvidas e aulas de apoio. Isto levaria a que fosse 
extremamente difícil reunir alunos destas turmas com outros no clube multimédia para 
aplicar o videojogo nas sessões de investigação.  
 
Tabela 3 – Grupos de alunos que constituem a amostra 
 
 
 
GRUPO 1 
Jogadores 
Ciclo 
 
GRUPO 2 
Não-jogadores 
 
Ciclo 
Níveis 2ºPeríodo Média dos Níveis 
L.P. Mat. L.P. Mat. 
R.P. 2º M.L. 2º 3 4   
J.P. 2º M.N. 3º 4 4   
R.D. 3º M.P. 3º 4 3 4 4 
I.S. 3º R.F. 3º 4 4   
J.R. 3º A.M. 3º 4 4   
GRUPO 3 
Jogadores 
Ciclo 
 
GRUPO 4 
Não-jogadores 
 
Ciclo  
Níveis 2ºPeríodo Média dos Níveis 
L.P. Mat. L.P. Mat. 
A.F. 3º D.B. 2º 3 3   
V.L. 2º G.G. 3º 3 3   
D.B. 3º G.S. 3º 3 3 3 3 
T.G. 3º C.F. 2º 3 2   
J.M. 3º J.B. 3º 2 3   
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A selecção deliberada dos alunos constituintes da amostra pretendia que os mesmos 
correspondessem a um determinado perfil, por isso, tivemos em conta os seguintes 
critérios:  
i. Jogadores e não jogadores;  
ii. Notas das disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática;   
iii. Sexo.  
 
Após analisarmos estes critérios, seleccionámos 20 alunos, constituindo 4 grupos com 
características distintas como nos mostra a tabela 3. 
Assim, a tabela 3 representa a amostra constituída por 4 grupos, dos quais:  
 
- Um grupo é constituído por jogadores com rendimento escolar médio-alto às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática (grupo 1);  
- Um grupo é constituído por não jogadores com rendimento escolar médio-alto às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática (grupo 2);  
- Um grupo é constituído por jogadores com rendimento escolar médio-baixo às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática (grupo 3); 
- Um grupo é constituído por não-jogadores com rendimento escolar médio-baixo às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática (grupo 4).  
Considerámos que alcançam um rendimento médio-alto os grupos de alunos cuja média 
dos níveis às disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática é igual ou superior a 4. Em 
relação aos grupos de alunos cuja média às referidas disciplinas é igual ou inferior a 3, 
considerámos que alcançam um rendimento médio-baixo.  
Sintetizando:  
 
- Dois grupos (1 e 3) são constituídos por jogadores, um com rendimento escolar médio-
alto (grupo 1) e outro com rendimento escolar médio-baixo (grupo 3);  
- Dois grupos (2 e 4) são constituídos por não-jogadores, um com rendimento escolar 
médio-alto (grupo 2) e outro com rendimento escolar médio-baixo (grupo 4).  
 
Relativamente ao sexo dos alunos, a amostra é constituída por:  
  
- 12 alunos do sexo masculino (7 jogadores e 5 não-jogadores);  
- 8 alunos do sexo feminino (3 jogadores e 5 não-jogadores).   
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Pretendíamos constituir uma amostra equilibrada entre sexos, porém, tivemos alguma 
dificuldade visto que a incidência de jogadores é superior nos alunos de sexo masculino. 
Todos estes jovens que constituem a amostra para a investigação são oriundos de meios 
rurais, porém, são utilizadores habituais das tecnologias. Atendendo ao facto de 
pretendermos avaliar se existe alguma relação entre a utilização de videojogos e o 
rendimento escolar, a totalidade desta amostra engloba alunos jogadores e não-
jogadores, do sexo masculino e do sexo feminino, de diferentes ciclos e com níveis de 
avaliação distintos.  
 
 
4.9. Videojogo utilizado na investigação 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.9.1. Características e estrutura  
 
O jogo CAMPUS34– Vida Universitária foi desenvolvido por NumLock Software e 
publicado por Kalypso Media em 2008. Apresenta-se totalmente em Português e 
                                                 
34
 “Campus (campi, no plural) é a palavra latina que deu origem ao termo português campo. Geralmente é sinónimo 
de pólo, e refere-se a um local onde uma instituição ou conjunto de instituições, de ensino ou de investigação 
científica ou tecnológica, tem uma parte ou a totalidade dos seus serviços, nomeadamente salas de aula e laboratórios. 
Quando se refere a um estabelecimento de ensino, campus pode ser sinónimo de cidade universitária, principalmente 
se as dimensões forem consideráveis. Também pode ser denominado como recinto universitário, envergando todas as 
instituições dentro da universidade propriamente dita”. Obtida de http://pt.wikipedia.org/wiki/Campus e consultado a 
16 de Março de 2010.  
Fig. 1 - Capa do jogo 
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segundo o sistema de classificação etária PEGI35 destina-se a quem tenha idade igual ou 
superior a 4 anos.  
Trata-se de um simulador da vida universitária e o jogador tem como missão iniciar a 
sua vida académica, fazer amizades e visitar países estrangeiros como estudante de 
intercâmbio para alcançar o seu objectivo principal – concluir a licenciatura com 
Summa Cum Laude36.  
Segundo a Tipologia de BECTA (2003), o CAMPUS é um jogo de simulação, visto que 
o jogador simula a vida com elementos sociais, tendo em vista uma grande variedade de 
missões e testes que conduzem a um dos objectivos deste jogo – fazer carreira como 
cientista e ficar rico. De acordo com a classificação de Graells (2000), o CAMPUS 
insere-se na categoria simuladores/construtores. De acordo com a classificação da EA 
Video Games37 (2010), o jogo enquadra-se na categoria simulador social.  
 
Requisitos mínimos do sistema:  
• Sistema Operativo: Microsoft® Windows® XP  
• Processador: Intel Pentium® 4 1.5 GHz  
• Memória do sistema: 512 MB 
• Placa de vídeo: 64 MB VRAM com DirectX® 8  
• Espaço no disco rígido: 3.0 GB 
• Monitor: resolução 1024x768 (16-bit de cor) 
• Não é necessária ligação à Internet para o Software poder ser instalado e 
utilizado.  
 
O CAMPUS tem uma função de autorun – ao inserir o jogo na drive do CD-
ROM/DVD-ROM o computador irá ler automaticamente o disco e lançar o programa de 
instalação. Ao ser instalado, está disponível para consulta um tutorial do produto com 
dicas sobre o videojogo e instruções a seguir para exploração orientada de determinadas 
actividades já definidas. O jogo só pode ser jogado individualmente, interagindo cada 
jogador com os residentes do campus e com os amigos que irá conhecer, os quais o 
ajudarão a tratar de problemas. O modo online permite ao jogador fazer o carregamento 
                                                 
35
 (Pan-European Game Information, informação pan-europeia sobre jogos) - http://www.pegi.info/pt/index/. 
36
 Summa Cum Laude (Com a Maior das Honras) representa a maior distinção e é o reconhecimento por obter a máxima 
qualificação num grau universitário. Corresponde aos graduados com um nível não inferior a dezanove ou vinte pontos obtidos. 
Obtida de http://pt.wikipedia.org/wiki/Cum_laude e consultado a 16 de Março de 2010.  
37
 http://www.ea.com/ 
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das suas proezas para o Servidor do CAMPUS e compará-las às dos outros jogadores. 
Também é possível convidar jogadores para o seu jogo para uma pequena conversa.  
Depois de uma pequena introdução, deparamo-nos com o Menu Principal (Fig.2), que 
contém cinco opções: Novo Jogo, Carregar Jogo, Opções, Online38, Introdução e Sair 
assim como as cinco personagens diferentes que podem ser jogadas e desenvolvidas 
(Beto, Paulo, Clarinda, Lídia e Jaime). O processo de escolha da personagem por parte 
do jogador é facilitado, visto que este dispõe (ao colocar o cursor por cima) de um 
pequeno texto que identifica e caracteriza sinteticamente a personagem (Fig.3) com que 
vai jogar. Para facilitar a tarefa, estão ainda disponíveis na página da Internet do 
CAMPUS39 mini-jogos40 para construir gradualmente as personagens; após o jogador 
responder a várias questões, é-lhe sugerida a personagem que melhor se adequa ao seu 
perfil e que deverá portanto escolher para jogar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig.2- Menu principal do CAMPUS 
 
 
 
 
                                                 
38
 O modo online permite ao jogador fazer o carregamento das proezas da sua personagem para o Servidor do 
CAMPUS e compará-las com as de outros jogadores. Poderá ainda convidar outros jogadores para o seu jogo para 
uma conversa. Para usar o modo online, o jogador precisará primeiro de se registar através do formulário que aparece 
no início do jogo. Se o registo for bem sucedido, pode entrar no Servidor. Uma lista de jogadores será descarregada 
no Servidor. No menu online aparecerá o Top 10 dos melhores jogadores.  
39
 http://www.campusgame.net/ 
40
 http://www.campusgame.net/minigame.html 
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Fig.3 – Identificação/caracterização da personagem 
 
 
Antes de se dar início ao jogo, é possível carregar jogos previamente gravados que 
guardam a posição do jogador. Todos os jogos gravados são acompanhados por imagens 
tiradas no momento da gravação (Fig.4), auxiliando o jogador a recordar-se a partir de 
que ponto vai retomar o jogo. Podem ser gravados vários jogos, com diferentes 
personagens em diferentes etapas que poderão posteriormente ser recuperados.  
 
 
Fig. 4 - Interface da gravação da última partida 
 
 
Quando se inicia o jogo, deparamo-nos com uma interface (Fig.5) bastante simples e 
agradável.  
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Fig.5 – Interface do jogo 
 
 
Tanto a apresentação inicial como o jogo podem ser interrompidos a qualquer 
momento; relativamente ao som, este poderá ser desactivado.    
No canto superior esquerdo, aparece-nos a estatística relativa à personagem: a fome, a 
sede, a saúde, o sono, a resistência, a higiene, os músculos e a inteligência, que ao 
longo do jogo deverão estar sob o controlo do jogador. Ao lado, encontramos o modo 
automático que ao clicar segue automaticamente a agenda que a personagem tem a 
cumprir. Para uma boa gestão das tarefas, também está disponível a hora, data e dia da 
semana (é possível acelerar o tempo sempre que o jogador o pretenda fazer). A agenda 
semanal (Fig. 6) permite ao jogador, sempre que a quiser consultar, orientar-se e ver 
qual a sua disponibilidade para aceitar novos empregos ou marcar exames. Para 
execução de determinadas tarefas é necessário que a personagem tenha algum dinheiro; 
a quantia financeira que possui aparece no canto superior direito.   
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Fig. 6 – Agenda semanal 
 
 
Do lado esquerdo do ecrã, surge uma imagem da personagem que o jogador escolheu 
para jogar e uma quantidade de botões: o primeiro que aparece, inventário, ao ser 
clicado permite-nos ver o que a personagem possui a nível de objectos (Fig. 7). Ao 
passar o rato por cima aparece a descrição do objecto e a sua utilidade. O segundo 
botão, plano de hoje, mostra quais são as tarefas para o presente dia, bem como a hora a 
que estão agendadas (Fig.8). 
 
 
 
 
 
 
Fig. 7 – Inventário Fig. 8– Plano de hoje 
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O terceiro botão, posto, apresenta duas informações distintas: o jogador pode ver as 
mensagens enviadas pela Universidade, quer seja pela administração, quer seja pela 
secretaria (Fig. 9) sobre os seus deveres e responsabilidades enquanto estudante; por 
outro lado, à medida que executa funções, tarefas ou determinados trabalhos, vão sendo 
atribuídos à personagem cheques como forma de pagamento, os quais deverão ser 
trocados no banco. Neste botão é possível visualizar todos os cheques que ainda estão 
por trocar e que foram recebidos pela personagem, qual o seu emissor e a descrição do 
serviço efectuado relativo ao pagamento do cheque (Fig. 10). Outros cheques que 
também surgem são os que deverão ser pagos, como é o caso das propinas (Fig. 11).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fig. 11 – Cheque para pagar (propinas) 
 
Fig. 9 – Posto  Fig. 10 – Cheques para trocar 
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Para que possa ter sucesso, o jogador deverá estudar. Neste botão, tempo dispendido a 
estudar, surge o nível de conhecimento em que o jogador se encontra em determinadas 
áreas (Fig. 12). Para conseguir aumentar esse nível, deverá passar algum tempo a 
estudar, utilizando para o efeito os locais apropriados, como por exemplo, a biblioteca 
(Fig. 13). 
 
 
 
 
Seguidamente surge o botão correspondente ao telemóvel, onde aparecem as mensagens 
recebidas, enviadas e contactos que vão sendo guardados (Fig. 14). Utilizando o botão 
seguinte, o jogador pode ganhar dinheiro através das acções; estas podem ser adquiridas 
a baixo preço e vendidas a preço elevado (Fig. 15).  
 
 
 
 
Fig. 12 – Nível de conhecimento Fig. 13 – Biblioteca  
Fig. 14 – Telemóvel  Fig. 15 – Acções 
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No sétimo botão surge a condição financeira. Aqui é possível verificar as quantias que 
o jogador dispõe em dinheiro, cheques, acções, créditos, contas por pagar e ainda o 
balanço (Fig. 16). O diário de tarefas é mostrado no botão seguinte; aqui o jogador tem 
conhecimento de quais a tarefas actuais a desempenhar, quais as que já completou e os 
recordes (Fig. 17). 
 
 
 
 
Por fim, restam dois botões: o botão certificados e prémios, que exibe os certificados, 
diplomas e prémios obtidos pelo jogador (Fig. 18) e o botão lista de palavras usuais do 
campus que mostra a definição de alguns vocábulos característicos do jogo, auxiliando 
o utilizador caso não tenha conhecimento dos mesmos (Fig. 19). 
 
 
 
 
 
Fig. 16 – Condição financeira  Fig. 17 – Diário de tarefas  
Fig. 18 – Certificados e prémios  Fig. 19 – Lista de palavras usuais do 
campus   
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4.9.2. Descrição do videojogo  
 
A personagem do jogador começa num campus algures em Inglaterra. Durante o curso, 
ela irá para outros países para completar estudos e missões. Se estudar muito obterá 
muito êxito na ciência, e se houver mesmo muito esforço, desvendará planos pérfidos de 
uma organização internacional e até receberá um Prémio Nobel.  
O objectivo do CAMPUS é acumular conhecimentos e fazer carreira científica. Para 
isso, a personagem precisará de dinheiro para viver e pagar os seus estudos, bem como 
manter boas relações com as personagens à sua volta. O jogador terá que matricular a 
sua personagem na Universidade. Para auxiliar a aquisição de conhecimentos, o campus 
tem um sistema educativo contínuo – acontecem regularmente aulas e estudos práticos 
que permitem a obtenção de certificados, diplomas e teses de doutoramento (ver 
ANEXO 5). Alguns certificados serão exigidos para desempenhar certos cargos. Alguns 
cursos e conferências apenas estão disponíveis no estrangeiro; por vezes, a personagem 
terá necessidade de viajar pelo mundo. Os bilhetes de avião poderão ser atribuídos como 
prémio, outros terão que ser pagos.  
Existe um placar informativo nas Universidades sobre as conferências e palestras que 
estão disponíveis para frequentar. Para isso, a personagem deverá ter disponibilidade na 
sua agenda semanal. Outra forma de obter conhecimento é ler livros na biblioteca. A 
notificação para pagamento da educação é recebida uma semana depois de começar os 
estudos na Universidade; caso não seja paga, não será permitido inscrever em novas 
aulas nem ir a exames.  
Para passar no exame a personagem terá de despender um número de horas num tema 
seleccionado. Quando for suficiente, será convidada para os exames por correio. Depois 
do exame, receberá o seu certificado ou ser-lhe-á pedido para estudar mais e voltar 
assim que estiver preparado. Para obter um diploma, a personagem deverá ter um 
determinado conjunto de certificados (ver ANEXO 4). Para saber quais são necessários, 
existe um placar informativo na sala de estudo.  
Assim que lhe for atribuído um diploma, a personagem receberá um convite por carta 
para o receber. A cerimónia tem lugar no escritório do reitor, contudo, será exigido um 
vestuário formal, que a personagem terá de comprar. À medida que vão sendo 
adquiridos diplomas, o retrato da personagem aparecerá num quadro de honra e a sua 
popularidade aumentará – abrir-se-á o caminho para a Grande Ciência. A personagem 
será presenteada com diversas oportunidades para fazer descobertas multidisciplinares, 
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completando com sucesso diversas missões. Poderá ganhar ainda a possibilidade de 
fazer um Doutoramento.  
Existem diversas formas de ganhar dinheiro: realização de trabalhos ocasionais, ajuda 
financeira dos pais, lotaria, mercado bolsista, cabendo à personagem abrir uma conta 
bancária. O funcionário do banco atribuirá um cartão de crédito, um dispositivo para 
manter a personagem a par da bolsa, com o intuito de comprar barato e vender caro. O 
dinheiro adquirido servirá para comprar bens, pagar renda, multas, seguros, despesas.  
Poderão ser adquiridos objectos úteis, nas lojas, lojas online ou até em caixotes de lixo. 
Os pertences que forem sendo obtidos podem ser guardados no inventário da 
personagem, no gabinete ou na sala de bagagens. Alguns objectos podem ser dados, 
vendidos ou combinados, resultando em objectos com novas propriedades.  
Para organizar a sua vida, a personagem deverá respeitar a sua agenda diária. No modo 
automático, esta deslocar-se-á ao local onde terá de ir. No sentido de facilitar a 
sobrevivência, é possível encontrar no campus comida e bebida grátis, contudo, não 
poderá abusar visto que estará mais vulnerável a uma intoxicação alimentar e a uma 
diminuição da saúde. É fundamental manter boas relações com as pessoas, saber sempre 
o que dizer, ajudá-las a resolver problemas, fazer visitas etc. Alguns problemas são 
resolvidos através de mini-jogos (Sudoku, Xadrez, Memória, Dardos) os quais, após 
serem resolvidos, aumentarão a inteligência da personagem.  
Para aqueles que quebram as regras, existe uma prisão no campus. Depois de cumprir 
pena e confessar, a personagem será libertada por um polícia. A multa é de 100 moedas, 
o que implica que o período de pagamento das contas seja alargado por uma semana.  
Geralmente existe uma pessoa específica com a qual a personagem interage de forma a 
lidar com um problema; para fazer isso, deverá recolher o seu número de telemóvel 
antecipadamente. Para as personagens confusas, existe um registo de missões, com as 
instruções necessárias.  
O jogo termina quando forem obtidos todos os diplomas e certificados e quando forem 
aprovadas cinco teses de doutoramento (ver ANEXO 5).  
O CAMPUS caracteriza a excelência académica das terras britânicas. O contexto do 
jogo representa a realidade vivenciada em Inglaterra, que é o lugar certo para conhecer 
uma cultura tradicional juntamente com uma civilização moderna; na Inglaterra o 
sistema educacional é completo, eficiente e conta com uma diversidade de actividades 
extracurriculares. Outros aspectos patenteados neste videojogo relacionam-se com a 
qualidade do ensino: para além de ser de alta qualidade, existe uma variedade de cursos, 
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tecnologia moderna, rigor no sistema educacional, boas infra-estruturas nas instituições 
de ensino, herança cultural e histórica e facilidade de acesso a outros países da Europa.  
É bastante perceptível no CAMPUS a transmissão de valores e mentalidades ligados à 
cultura nórdica: o abandono da casa dos pais ao ingressar na Universidade faz com que 
os jovens se tornem bastante independentes, surgindo a necessidade de trabalhar para 
pagarem as suas contas (geralmente os jovens conseguem o seu primeiro emprego em 
cadeias de fast-food); a cultura de emancipação dos jovens, como por exemplo a decisão 
de sair de casa é geralmente apoiada pelos pais e se a ambição do jovem for mesmo 
estudar, então ele terá que trabalhar para pagar algumas despesas que os pais não 
conseguem suportar, podendo, graças à flexibilidade da educação nórdica, levar o tempo 
que precise para terminar o seu curso.   
Por outro lado, este videojogo apresenta a Universidade com instituição ampla, que 
possui um campus que é praticamente uma cidade; no CAMPUS, o sistema educacional 
é exigente e a Universidade está bem equipada com meios tecnológicos; não obstante, 
enquanto estudante, a personagem tem a possibilidade de conjugar trabalho, esforço e 
dedicação ao estudo – existe a possibilidade de programar diversas actividades num só 
dia, como trabalhar, ir às aulas, divertir-se ou até viajar, mesmo que tudo isso implique 
que só durma umas horas nesse dia.  
 
 
4.9.3. Objectivos pedagógicos do CAMPUS   
 
O CAMPUS permite ao jogador, através do seu ritmo individual de aprendizagem, 
explorar e descobrir as funcionalidades do jogo, contribuindo deste modo para a sua 
autonomia enquanto utilizador na medida em que se sente envolvido na sua exploração. 
A abordagem à cultura britânica permite ao jovem que utiliza o CAMPUS conhecer a 
tradição educacional inglesa, que é referenciada pela sua alta qualidade, logo, a 
possibilidade de descobrir como é estudar na Universidade na Inglaterra. O jogador tem 
a possibilidade de conhecer uma cultura diferente da cultura portuguesa, portanto, é 
estimulado a adoptar uma postura característica deste tipo de sociedade, mais lúcida e 
mais esclarecida relativamente ao modo de trabalhar e estudar. O que se verifica 
actualmente no nosso país, mesmo estando numa situação económica delicada, é que a 
maioria dos jovens depende financeiramente dos pais ou das ajudas do Estado ao longo 
do seu percurso académico; pretendia-se portanto, através da utilização deste videojogo 
CAPÍTULO 4 – METODOLOGIA DA INVESTIGAÇÃO 
 
 
99 
 
consciencializar os jovens para os custos dos estudos, mesmo que não sejam 
universitários.  
Por outro lado, o videojogo promove o gosto pela conquista das diversas missões; a 
simulação da vida imaginária de um estudante facilita a compreensão de fenómenos que 
não integram o ensino formal. As actividades propostas pelo CAMPUS adequam-se a 
diversas idades e ao utilizarem-no os jovens consciencializam-se sobre um possível 
percurso escolar no futuro, podendo estes serem estimulados a criarem novas 
expectativas relativamente à sua carreira enquanto estudantes. Para os alunos com 
perspectivas de estenderem os seus estudos até ao Ensino Superior, este jogo ilustra 
bastante bem a vida de um estudante universitário/trabalhador, bem como o nível de 
exigência que este ciclo de estudos requer.  
Ao jogar, o utilizador é conduzido a um pensamento reflexivo, no sentido de pensar em 
estratégias que o ajudem a avançar que, por sua vez, apoia a construção de 
conhecimento (Jonassen, 2007). O jogador coloca-se numa situação de aprendizagem 
activa, pela interacção e manipulação de um ambiente controlado por si – o jogador tem 
a possibilidade de construir um percurso académico e explorar diversas situações que o 
ajudarão nessa tarefa, como por exemplo a gestão da sua situação financeira.  
À medida que o jogo avança, vão-se verificando conquistas, o que motiva o jogador a 
empenhar-se para conquistar ainda mais. O utilizador é induzido a reflectir, no sentido 
de reflectir sobre estratégias a usar na obtenção de certificados e alcance de novas 
etapas. Estes pressupostos seguem a linha de pensamento de Prieto et al. (2005:10, 
citado por Savi & Ulbricht, 2008:3), segundo o qual os softwares educacionais “devem 
possuir objetivos pedagógicos e sua utilização deve ser inserida em um contexto e em 
uma situação de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através 
da interação, da motivação e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um 
conteúdo”.  
Por fim, os conteúdos abordados no CAMPUS apresentam de certa forma um olhar 
sobre os comportamentos do norte da Europa e as formas de estar na sociedade, 
abrindo-se novas mentalidades nos jovens que utilizam este videojogo. Estes conteúdos 
podem também ser trabalhados em aulas de Formação Cívica uma vez que mostram 
outras culturas de jovens estrangeiros aos jovens portugueses.   
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4.9.4. Observações sobre o CAMPUS  
 
O jogo CAMPUS oferece ao seu jogador a possibilidade de fazer o seu próprio jogo e 
escolher a sua personagem. O jogador controla o ritmo a que conquista os certificados, 
podendo passear livremente pelo campus, ocupando-se com as actividades que mais 
gosta. Existem bastantes possibilidades a explorar na conquista de certificados e 
diplomas, que vão aumentando à medida que o jogo avança. No entanto, o jogador terá 
que fazer uma gestão inteligente, quer da sua agenda semanal, quer de algumas 
necessidades fisiológicas. Uma das vantagens deste tipo de jogos – simulação – “é o 
jogador assumir o comando das operações e das situações” (Marques, 2006:48). O jogo 
é uma visão interessante da vida na Universidade que a maioria dos jovens de hoje vive; 
pode-se realizar actividades como no mundo real: ir às aulas, introduzir exames, 
trabalhar para pagar propinas, ir a concertos…Uma das possibilidades de que dispõe é 
aumentar a sua inteligência (nível de Q.I.41) através dos mini-jogos; ou seja, o jogador 
pode abstrair-se do jogo central, que é o CAMPUS, e “relaxar-se” jogando outros que 
estão disponíveis, assumindo portanto uma liberdade de acção. Outra vantagem que 
existe é a possibilidade do jogador poder parar o jogo, caso se sinta cansado, ou mesmo 
gravá-lo e retomá-lo assim que lhe apetecer.  
Após ter jogado até determinado ponto, o jogador tem sempre a possibilidade de 
recomeçar do zero, com a mesma ou outra personagem de entre as disponíveis. Os 
controlos do jogo são bastante acessíveis e a interface também é simples. À esquerda 
estão sempre disponíveis diversos botões que permitem controlar a agenda semanal e as 
tarefas a realizar. Também as personagens com que se cruza vão respondendo com dicas 
que auxiliam a execução das missões. O ângulo da câmara permite visualizar a área em 
que está presente a nossa personagem, a ainda permite visualizar todo o campus.  
O potencial que este produto requer do seu utilizador leva-nos a crer que este deva 
possuir uma estrutura promotora a raciocínios. Apesar de não ser indicado um limite de 
idade, não nos parece um jogo adequado a uma criança de quatro anos de idade, visto 
que certamente não iria conseguir ter uma percepção das funções existentes. A criança, 
nesta faixa etária, não conseguiria decifrar as possibilidades de construção do jogo, logo 
não haveria a construção de um esquema mental no sentido de se delinear estratégias 
exigidas.  
                                                 
41
 Quociente de Inteligência  
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No que concerne à instalação, o Software corresponde ao esperado. Não é 
obrigatoriamente necessária uma ligação à Internet, sendo os requisitos mínimos do 
sistema preenchidos por todos os computadores que actualmente existem nas escolas.  
Os conteúdos do CAMPUS não reflectem preconceitos nem estereótipos, nomeadamente 
na questão de género. Ao iniciar o jogo, há a possibilidade de escolha de uma 
personagem masculina ou feminina. O jogo incita ao respeito de determinadas regras da 
sociedade; o CAMPUS enfatiza também uma forte componente cultural, na medida em 
que são evidenciados e valorizados comportamentos sociais decorrentes dos hábitos e 
costumes da vida estudantil inglesa. Também vão surgindo algumas mensagens que 
alertam para os maus hábitos, por exemplo, o tabaco. Em termos linguísticos, a 
linguagem é inclusiva dos dois géneros.  
A componente de socialização é ressalvada na medida em que é uma mais-valia para a 
personagem. O cultivo de amizades e as boas relações com as outras personagens, 
poderão ser úteis na conquista de novas etapas, assim como, na resolução de situações 
inesperadas em que a personagem se possa encontrar. Para os jogadores que tendem a 
desrespeitar o bom ambiente do campus através de atitudes menos apropriadas, existem 
castigos e punições, o que implica que a personagem não se possa comportar de forma 
rebelde.  
A nível de usabilidade deste videojogo, destacamos, de forma geral, os seguintes 
aspectos:  
 
Aspectos fortes deste software:  
• Interface simples e graficamente agradável;  
• Navegação fácil;  
• Informação sobre tarefas a desempenhar;  
• Não reflecte preconceitos ou estereótipos;  
• Desenvolve a capacidade de raciocínio;  
• Possui uma componente pedagógica;  
• Aumenta a concentração;  
• Expande a capacidade de criar estratégias;  
• Promove regras de socialização.  
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Nos aspectos fracos salientamos:  
• Não é adequado à faixa etária mais baixa; 
• Inexistência de níveis de dificuldade;  
• Inexistência de hiperligações para a Web;  
• Inexistência de feedback proporcionado ao jogador à medida que executa as 
tarefas;  
• Indisponibilidade para outras plataformas;  
• Inexistência de uma personagem guia para apoiar o utilizador;  
• Interacção limitada;  
• Impossibilidade de imprimir certificados ou ecrã de actividades.  
 
Tabela 4 – Avaliação global do software 
 
  
 
 
 
 
 
[Fraco (F), Suficiente (S), Bom (B), Muito Bom (MB), Não se aplica (NA)] 
 
 
4.10. Recolha e tratamento dos dados 
 
No sentido de recolhermos dados para a nossa investigação, aplicamos o questionário a 
um grupo de alunos que constitui a população seleccionada para participar no estudo. A 
população é constituída por todos os alunos do 2º e 3º Ciclo do Ensino Básico da Escola 
onde decorreu a investigação. A aplicação do questionário e respectiva recolha de dados 
ocorreu durante os meses de Janeiro, Fevereiro e Março.  
Dado o elevado número de alunos que constitui a população, houve necessidade de 
aplicar o questionário ao longo de várias semanas. Esta tarefa poderia ter sido 
simplificada se o questionário fosse disponibilizado online, porém, nem todas as salas 
disponibilizam computadores para o efeito, e existem turmas que não utilizam as salas 
de computadores e sala multimédia. Outro factor determinante na obtenção de dados foi 
Dimensões F S B MB NA 
Qualidade gráfica 
  
X 
  
Qualidade sonora 
 
X 
   
Rapidez de interacção X 
    
Pedagógica 
  
X 
  
Atitudes perante a humanidade 
  
X 
  
Atitudes perante o ambiente 
  
X 
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poder aplicar o questionário e estarmos presentes para clarificação de dúvidas que 
pudessem surgir. Porém, no preenchimento dos mesmos foram surgindo pequenos 
problemas; apesar das constantes advertências, alguns alunos não respeitavam as 
indicações de escolherem apenas uma opção ou de indicarem apenas uma resposta. 
Como solução para contornar este problema, a investigadora considerou, para fins 
estatísticos, apenas uma opção: a primeira que os alunos indicaram. A presença da 
investigadora no momento de aplicação dos questionários foi uma mais-valia no sentido 
de todos os alunos o preencherem, não ficando por isso nenhum por entregar ou 
responder.  
Posteriormente, seguiu-se a recolha das pautas de avaliação do 2º período para 
aglomerar informação sobre os níveis de avaliação dos alunos; esta foi feita em Abril, 
recorrendo para o efeito aos Serviços Administrativos Escolares.  
Numa última fase, procedeu-se à aplicação do videojogo CAMPUS aos alunos que 
constituem a amostra da investigação. Decorreu durante o 3º período lectivo, 
designadamente, durante os meses de Abril, Maio e Junho, no Clube Multimédia. Foi 
aplicado apenas a um grupo de cada vez, no sentido de se auxiliar no que fosse 
necessário e registar os dados de uma forma mais atenta. Cada grupo efectuou quatro 
sessões, de noventa minutos, respeitando uma ordem: apenas após todos os grupos 
terem frequentado a primeira sessão é que se passava à seguinte e assim 
sucessivamente; deste modo foi possível comparar as dúvidas iniciais, bem como, o 
desenvolvimento de cada grupo. Importante será dizer que tivemos imensas dificuldades 
na junção dos elementos constituintes de cada grupo para as sessões, visto que a 
frequência do Clube Multimédia não é de carácter obrigatório, alguns alunos preferiam 
ocupar-se com outras actividade que estavam a decorrer na Escola, como é o caso do 
Desporto Escolar. Para a recolha dos dados nesta fase foram utilizadas grelhas de 
observação e registos fotográficos digitais (ANEXO 6). Após terem terminado todas as 
sessões, a investigadora utilizou uma grelha de registo final para obtenção dos dados 
necessários ao estudo.  
No tratamento dos dados obtidos, pretendeu-se estabelecer algumas relações entre as 
variáveis desta investigação, através da apresentação de tabelas e gráficos. 
Posteriormente, procedemos à análise dos dados, tendo-se recorrido para o efeito a um 
dos programas informáticos mais utilizados, designadamente, o Microsoft Office Excel 
2007.  
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO 5 – APRESENTAÇÃO E INTERPRETAÇÃO 
DOS DADOS 
 
 
Neste capítulo são apresentados e analisados os dados 
recolhidos ao longo da investigação. Começa-se por 
analisar os dados obtidos no inquérito preenchido pelos 
alunos que participaram no estudo, seguindo-se a análise 
entre a percentagem de jogadores e o rendimento escolar 
às disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática e, por 
fim, analisa-se os dados obtidos na grelha de registo final.  
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5.1. Análise dos dados obtidos no inquérito 
 
Para o preenchimento do inquérito que pretendia avaliar se existe alguma relação entre a 
utilização de videojogos e o rendimento escolar foram seleccionados os alunos que 
constituem o 2º e 3º Ciclo e os alunos que pertencem aos Cursos de Educação e 
Formação da Escola, constituindo um universo de 210 alunos. Não obstante, no 
preenchimento do mesmo, apenas participaram 203 alunos como nos mostra a tabela 5: 
 
 
Tabela 5 – Alunos que participaram/não participaram no preenchimento do inquérito 
 
 Turma Nº alunos por turma 
Nº alunos 
que 
participaram 
Nº de alunos 
que não 
participaram 
Motivo da exclusão 
2º
 
Ci
cl
o
 
Turma 1 17 17 0 ___ 
Turma 2 17 16 1 
Aluno não avaliado devido a 
elementos de avaliação insuficientes 
Turma 3 11 11 0 ___ 
Turma 4 15 15 0 ___ 
Turma 5 15 14 1 Aluno transferido em 14-12-2009 
Turma 6 11 11 0 ___ 
3º
 
Ci
cl
o
 
Turma 7  21 20 1 Aluno transferido em 14-12-2009 
Turma 8 22 22 0 ___ 
Turma 9 16 14 2 
Alunos abrangidos pelo Decreto-Lei 
nº3/2008 de 7 de Janeiro 
Turma 10 15 15 0 ___ 
Turma 11 19 18 1 
Aluno abrangido pelo Decreto-Lei 
nº3/2008 de 7 de Janeiro 
3º
 
Ci
cl
o
 
(C
EF
) Turma 12 9 8 1 
Faltou no dia de aplicação do 
inquérito 
Turma 13 12 12 0 ___ 
Turma 14 10 10 0 ___ 
TOTAL 210 203 7 ___ 
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Como nos mostra a tabela anterior (tabela 5), 7 alunos não participaram no 
preenchimento do inquérito. De todos os alunos que constituem o 2º e 3º Ciclo da 
Escola onde decorreu a investigação, existem 3 alunos abrangidos pelo Decreto-Lei 
nº3/2008 de 7 de Janeiro42 e pertencem ao 3º Ciclo. Apesar de estarem os 3 abrangidos 
pelo referido Decreto, apenas 2 alunos têm nível quantitativo às disciplinas de Língua 
Portuguesa e Matemática. Para o preenchimento do inquérito, dos alunos que estão 
abrangidos pelo Decreto-Lei nº3/2008 de 7 de Janeiro, apenas participaram os que têm 
níveis quantitativos às duas disciplinas anteriormente mencionadas.  
 
 
 Gráfico 1 – Percentagem de alunos que participaram/não participaram no preenchimento do 
inquérito 
 
 
Como podemos verificar no gráfico 1, 97% dos alunos seleccionados para a 
investigação participaram no preenchimento no inquérito ficando apenas 3% dos alunos 
excluídos pelos motivos apresentados na tabela 5. Dos alunos que participaram é 
possível constatar que 110 alunos são do sexo masculino e 93 alunos são do sexo 
feminino. Dos alunos que não participaram, 5 são do sexo masculino e apenas 2 são do 
                                                 
42
 “Este Decreto-Lei define os apoios especializados a prestar na educação pré-escolar e nos ensinos básico e 
secundário dos sectores público, particular e cooperativo visando a criação de condições para a adequação do 
processo educativo às necessidades educativas especiais dos alunos com limitações significativas ao nível da 
actividade e da participação em um ou vários domínios da vida”. In http://sitio.dgidc.min-
edu.pt/PressReleases/Paginas/ApresentacaodoDL3_2008.aspx e consultado a 14 de Abril de 2010.  
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sexo feminino. O gráfico 1 mostra que, dos alunos que participaram no preenchimento 
do inquérito, não há uma grande discrepância numérica entre alunos do sexo masculino 
e alunos do sexo feminino.  
Como já foi referido anteriormente, o facto de a investigadora estar presente no 
momento de entrega, preenchimento e recolha dos inquéritos foi um factor decisivo para 
a obtenção de todos os inquéritos que foram distribuídos. 
 
 
5.1.1. Identificação dos alunos  
 
5.1.1.1.  Idade e Sexo  
 
Em relação à idade e sexo dos alunos, obtivemos os seguintes dados (gráfico 2):  
 
Gráfico 2 – Distribuição dos alunos por idade e sexo 
 
 
De acordo com os dados recolhidos, 111 alunos (55%) têm idades inferiores a 13 anos, 
91 alunos (45%) têm idades compreendidas entre os 13 e 17 anos e por fim, apenas um 
aluno tem mais de 17 anos (1%). No que diz respeito ao sexo, podemos constatar que, 
do sexo masculino, 52 alunos (47%) têm menos de 13 anos e 58 alunos (53%) têm idade 
compreendida entre os 13 e os 17 anos; do sexo feminino 59 alunas (63%) têm menos 
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de 13 anos e 33 alunas (35%) têm idade compreendida entre os 13 e os 17 anos. No 
total, dos 203 alunos que participaram no preenchimento do inquérito, 110 alunos 
(54%) são do sexo masculino e 93 alunos (46%) são do sexo feminino.  
 
 
5.1.1.2. Ano de escolaridade  
 
Nesta investigação pretendia-se averiguar se o rendimento escolar estaria relacionado 
com a utilização de videojogos e, como tal o estudo estendia-se a todas as turmas de 2º e 
3º Ciclo da Escola. Relativamente ao ano de escolaridade, podemos constatar que os 
alunos inquiridos estão equilibradamente distribuídos pelos anos de escolaridade, tal 
como se pode verificar no gráfico que se segue (gráfico 3).  
 
 
Gráfico 3 – Distribuição dos alunos por ano de escolaridade 
 
 
O ano de escolaridade que reúne mais elementos é o 5º ano, com um total 44 alunos, 
sendo o ano de escolaridade com menos alunos representado pelo 9ºAno, com um total 
de 36 alunos.  
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5.1.2. Percurso Escolar  
 
5.1.2.1. Alunos com retenções  
 
O inquérito distribuído aos alunos dividia-se em três dimensões distintas: a identificação 
do aluno, o percurso escolar e a sua experiência com videojogos. Relativamente ao 
percurso escolar, consideramos pertinente averiguar se, dos alunos que constituíram a 
amostra, haveria um número significativo de retenções. Segundo a investigadora Maria 
de Lurdes Costa, “Num estudo realizado em 1991 pela UNESCO em 15 países europeus 
as taxas de retenção mais elevadas ocorriam em Portugal” (Costa, 2004:24), o que nos 
leva a reflectir sobre aspectos relacionados com as retenções. Ainda de acordo com a 
mesma investigadora, “os alunos que tiveram retenções um ou mais anos continuam a 
ter um rendimento médio inferior ao dos alunos que nunca foram retidos, sugerindo que 
as diferenças iniciais em termos de aprendizagem se mantêm ao longo do tempo” (ibid. 
2004:118-119).  
 
Gráfico 4 – Alunos com retenções no seu percurso escolar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Da leitura do gráfico 4, apenas 7% dos alunos (n=14) ficaram retidos durante o seu 
percurso escolar, em algum ano de escolaridade, portanto, não se pode considerar que o 
número de retenções seja significativo. Num universo de 203 alunos constatamos que 
189 alunos (93%) nunca ficaram retidos em nenhum ano de escolaridade durante o seu 
percurso escolar. 
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5.1.2.2. Disciplinas preferidas/disciplinas com mais dificuldades 
 
Considerando que as disciplinas variam nas turmas dos diferentes Ciclos de 
Escolaridade e nas turmas dos Cursos de Educação e Formação, decidimos representar 
no gráfico a seguir (gráfico 5) as três disciplinas com maior percentagem que os alunos 
afirmaram serem as que preferem e as que têm mais dificuldades.  
Nestas questões, analisando o gráfico 5, podemos constatar que a maior percentagem de 
alunos (77%) refere-se à disciplina de Matemática como sendo a que consideram ter 
mais dificuldades, seguida das disciplinas de Língua Portuguesa (9%) e Ciências Físico-
Químicas (13%). No que concerne às disciplinas que preferem, a disciplina de T.I.C. é a 
escolhida pela maior percentagem de alunos (45%), seguindo-se as disciplinas de 
Educação Física (38%) e Educação Moral e Religiosa (8%).  
 
 
Gráfico 5 – Disciplinas preferidas/disciplinas com mais dificuldades dos alunos 
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5.1.2.3. Hábitos de estudo  
 
Através destas questões, procuramos constatar quais são os hábitos de estudo dos 
alunos, especificamente, a frequência com que o aluno estuda, bem como o tempo que 
se consegue concentrar quando estuda.  
Consideramos que estuda “raramente” os alunos que têm poucos hábitos de estudo e 
que o fazem aleatoriamente. Assim, a interpretação dos dados obtidos através do gráfico 
que se segue (gráfico 6) permite-nos verificar que 17% dos alunos estuda raramente, 
30% dos alunos estuda apenas 1 vez/semana, 15% estuda 2 vezes/semana, 19% fá-lo 3 
vezes/semana, 11% estuda 4 ou mais vezes/semana e por fim, apenas 7% indicou que 
estuda diariamente.  
No que diz respeito às horas de concentração durante o estudo, 3% dos alunos referiram 
que o conseguem fazer mais de 4 horas, 4% de 3 a 4 horas, 9% de 2 a 3 horas, 36% de 1 
a 2 horas e finalmente, quase metade dos inquiridos (47%) diz que quando estuda 
apenas se consegue concentrar por um período de tempo de menos de uma hora.   
 
Gráfico 6 - Hábitos de estudo 
 
CAPÍTULO 5 – APRESENTAÇÃO E INTERPRETAÇÃO DOS DADOS 
 
112 
 
Com base no gráfico 6, observamos que à medida que a frequência de estudo se 
intensifica (3 vezes por semana ou mais), a percentagem de alunos diminui; o número 
de alunos que estuda diariamente é de apenas 7% (15 alunos), o que significa que estes 
jovens não têm hábitos de estudo assíduos. Em relação ao tempo de concentração, como 
se pode observar, a percentagem de alunos diminui à medida que aumenta o tempo de 
concentração, ou seja, grande parte dos alunos (47%) menciona que se concentra menos 
de 1 hora quando estuda.  
 
 
5.1.2.4. Utilização de videojogos em sala de aula   
 
Através desta questão procuramos constatar qual a utilização que os professores dão 
actualmente às tecnologias em sala de aula, mais concretamente aos videojogos. 
Curiosamente, todos os inquiridos responderam que, durante o seu percurso escolar, 
nunca tinham sido utilizados videojogos por nenhum dos seus professores. Isto permite-
nos deduzir que, no que se refere à utilização de videojogos, os professores não se 
sentem confortáveis em relação à sua aplicação ou não acreditam que estes possam ter 
qualquer vantagem, quer a nível de rendimento escolar dos seus alunos, quer a nível 
educativo. Segundo o que se tem verificado em Portugal, os professores são indiferentes 
aos videojogos, rejeitando as potencialidades educativas que estes oferecem (Marques, 
2006). De acordo com Marques, “(…) por um lado [os professores] desvalorizam a 
componente lúdica e educativa destes jogos, por outro, desconhecem a imersão 
psicológica gerada pela interactividade que estes proporcionam aos alunos” (2006:63).  
 
 
5.1.3. Experiência com videojogos  
 
5.1.3.1. Experiência com computadores  
 
Com o intuito de conhecermos as destrezas informáticas dos alunos que se afirmam 
jogadores foi-lhes perguntado qual a experiência que eles consideram ter com os 
computadores. O gráfico 7 apresenta-nos os dados obtidos segundo a opinião dos 
inquiridos: 
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Gráfico 7 – Experiência no uso do computador na perspectiva dos alunos jogadores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
As respostas obtidas mostram-nos que 109 alunos (61%) – mais de metade dos 
inquiridos – consideram que a sua experiência no uso de computadores é “grande ou 
muito grande”. Por sua vez, 54 alunos (30%) consideram a sua experiência “média” e 
apenas 16 alunos (9%) consideram que a sua experiência é “pequena ou muito 
pequena”. De acordo com os dados representados no gráfico 7, verifica-se uma maior 
percentagem de jovens do sexo masculino em relação a jovens do sexo feminino a 
considerarem a sua experiência “grande ou muito grande ou média”. Pelo contrário, no 
que toca a experiência “pequena ou muito pequena”, as raparigas (13%) estão em maior 
percentagem que os rapazes (6%).  
O que se verificou é que há uma tendência, por parte dos alunos, para avaliar as suas 
destrezas informáticas de acordo com o tempo que passam no computador, quer seja a 
jogar, quer seja para outra finalidade. A tabela 6 apresenta os dados, por género, 
relativos ao tempo que passam a jogar43:  
 
 
                                                 
43
 Ver também gráfico 12  
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Tabela 6 – Tempo que passam a jogar por género 
 
 
 
A tabela 6 mostra-nos que há um número bastante superior de jovens do sexo masculino 
(83%) a jogar mais de 2 horas do que jovens do sexo feminino (66%). Quando se trata 
de jogar de 1 a 2 horas, verifica-se que há um maior número de raparigas a fazê-lo 
(22%) do que rapazes (12%). Por fim, constata-se que existem também mais raparigas 
(12%) a jogar menos de 1 hora do que rapazes (5%). Verifica-se, portanto, que quando 
se trata de um período de tempo superior a duas horas, a predominância é do sexo 
masculino (83%) sobre o sexo feminino (66%), o que nos leva a concluir que os rapazes 
jogam mais que as raparigas e por mais tempo.  
O gráfico 8 estabelece uma comparação entre a experiência que estes jovens consideram 
ter no uso do computador e o tempo que estes passam a jogar.  
 
 
Gráfico 8 – Experiência com computadores na óptica dos alunos versus tempo que passam a jogar 
 
Tempo que passam a jogar Masculino   Feminino   Total  
f %  f %  f % 
Mais de 2 horas 85 83  51 66  136 76 
De 1 a 2 horas 12 12  17 22  29 16 
Menos de 1 hora 5 5  9 12  14 8 
Total 102 100  77 100  179 100 
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Da leitura do gráfico 8 verificamos que o aumento do tempo que os alunos passam a 
jogar acompanha a aumento de experiência que eles consideram ter no uso dos 
computadores. Tal como nos mostra o gráfico 8, 9% considera ter uma experiência 
“pequena ou muito pequena” e 8% considera passar “menos de 1 hora” a jogar. Por 
outro lado, as maiores percentagens são atingidas por aqueles que encaram ter uma 
“grande ou muito grande” experiência no uso do computador (61%), sendo também, os 
que consideram passar “mais de 2 horas” a jogar (76%).  
Alguns jovens consideram que quanto mais tempo passam a jogar ou a utilizar o 
computador, maior é a sua experiência no uso do mesmo, o que poderá não se verificar. 
Atendendo a esta tendência que estes jovens manifestam, o que se conclui é que estes 
passam bastante tempo a utilizar os computadores, na maioria das vezes para jogar.  
 
 
5.1.3.2. Utilização de videojogos  
 
Pretendemos conhecer, dos inquiridos, quais eram jogadores e não-jogadores. Foi-lhes 
perguntado se alguma vez tinham utilizado videojogos. O gráfico 9 apresenta-nos os 
resultados dos alunos que já utilizaram ou não videojogos por sexo:  
 
 
Gráfico 9 – A utilização de videojogos por géneros 
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Dos resultados obtidos, 88% dos inquiridos afirmam já ter utilizado videojogos, 
contrastando com uma percentagem de 12% de alunos que indicam nunca ter utilizado 
videojogos. Estes dados confirmam a ideia de Kirriemuir & McFarlane (2004) citado 
por Pereira (2007:124), de que “três quartos dos jovens jogam com regularidade”. Num 
total de 203 alunos, 179 afirmaram já terem jogado. Face a estes dados, constatamos 
que a incidência de utilização de videojogos é superior no sexo masculino: num total de 
179 jogadores, 102 são rapazes e 77 são raparigas. Pelo contrário, dos alunos que 
afirmam nunca terem utilizado videojogos (12%), 16 são raparigas e 8 são rapazes. 
Pertinente será relembrar que, apesar do número total de alunos do sexo masculino (110 
alunos) ser ligeiramente superior ao número total de alunos do sexo feminino (93 
alunos), continua a verificar-se uma superioridade numérica de jogadores do sexo 
masculino.  
A tabela 7 apresenta a distribuição dos alunos jogadores por idades e por sexos.  
 
 
Tabela 7 – Distribuição dos jogadores por idades e sexos 
 
 
 
Relativamente ao sexo masculino (n=102), verifica-se que 64 alunos tem idades 
compreendidas entre os 13 e os 17 anos e 38 tem idade inferior a 13 anos. No que diz 
respeito ao sexo feminino (n=77), constatamos que 45 tem menos de 13 anos e 32 tem 
entre 13 e 17 anos. Através dos dados podemos aferir que nos jovens com menos de 13 
anos, as raparigas (58%) jogam mais que os rapazes (37%), ao passo que nos jovens 
com idades entre os 13 e os 17 anos, os rapazes (63%) jogam mais que as raparigas 
(42%).  
  
Utilização de videojogos Masculino   Feminino   Total  
f %  f %  f % 
Menos de 13 anos 38 37  45 58  83 46 
Entre 13 e 17 anos 64 63  32 42  96 54 
Total 102 100  77 100  179 100 
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5.1.3.3. Videojogos utilizados pelos alunos  
 
Outra das questões do inquérito referia-se aos tipos de videojogos que os alunos tinham 
o hábito de jogar. Esta questão foi apenas respondida por alunos que afirmaram já terem 
utilizado videojogos na questão anterior (pergunta 3.1).  
 
Gráfico 10 – Videojogos utilizados pelos alunos 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De acordo com a informação do gráfico 10, os Role Playing Games e os Management 
Games não são utilizados para jogar. Apenas 2% referiu ter utilizado jogos de Real 
Time Strategy, 7% utilizou Platform Games, 9% utilizou Fighting Games, 10% 
Simulations Games, 14% admitiu utilizar jogos de Action Adventure, 15% Racing 
Games e 29% mencionou ter utilizado jogos de First Person Shooter. A maior 
incidência verificada é na utilização de jogos First Person Shooter (29%), o que poderá 
estar relacionado com o facto de um dos jogos do momento – Counter-Strike (também 
abreviado por CS) – ser um jogo de tiro em primeira pessoa. Constatamos ainda que 25 
alunos (14%) referiram utilizar outro tipo de videojogo; destes 25 alunos, seis respostas 
dadas ficaram excluídas por serem ilegíveis ou por não serem dados outros exemplos; 
restaram as respostas de 19 alunos, que se encontram representadas na tabela 8. Apenas 
representamos os três tipos de jogos que reuniram mais número de jogadores. Segundo 
as respostas dadas por alguns jovens, costumam jogar Jogos de futebol (8 alunos), jogos 
de estratégia (5 alunos) e jogos de “tiroteio” (2 alunos).  
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Tabela 8 - Outros tipos de videojogos utilizados pelos alunos 
 
 
 
De acordo com as respostas dos inquiridos, inferimos que ainda existem dúvidas por 
parte dos alunos em identificar o tipo de jogos que utilizam; no momento de 
preenchimento do inquérito, foi bastante evidente a incerteza de alguns jovens em 
responder a esta questão (3.3), mesmo depois de a investigadora dar um exemplo de 
cada tipo de jogo indicado na pergunta.  
 
 
5.1.3.4. Dispositivos electrónicos utilizados   
 
Outra questão que nos pareceu pertinente investigar relaciona-se com o tipo de 
dispositivos electrónicos que os alunos utilizam para jogar. Quando questionámos os 
inquiridos sobre o tipo de dispositivos utilizados, obtivemos a informação representada 
no gráfico abaixo representado (gráfico 11).  
Da leitura do gráfico 11, constatamos que a grande maioria dos jogadores (63%) utiliza 
o PC (computador) para jogar jogos online; ao longo deste estudo pudemos verificar 
que apenas alguns alunos possuem pelo menos um videojogo, surgindo assim a 
necessidade de encontrarem alternativas para jogarem, tal como os jogos online. 
Verifica-se ainda que 9% dos alunos utiliza o telemóvel para jogar e 11% utiliza o PC 
(jogos em DVD-ROM). Relativamente aos restantes dispositivos electrónicos, as 
percentagens distribuem-se uniformemente: 6% refere utilizar PlayStation 2, 4% utiliza 
PlayStationPortable, 3% utiliza PlayStation3 e 2% recorre à consola Xbox 360. Uma 
pequena percentagem de alunos (2%) assinalou de utiliza outros dispositivos 
electrónicos. Nenhum aluno referiu recorrer às consolas Nintendo Wii e Nintendo DS e 
Outros videojogos Número de alunos 
Jogos de futebol 8 
Jogos de estratégia 5 
Jogos de “tiroteio” 2 
Outros 4 
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ao telemóvel iPhone para jogar. Portanto, podemos considerar que os jogos online estão 
de facto a ganhar terreno face à tradicional consola.   
 
 Gráfico 11 – Dispositivos electrónicos utilizados para jogar 
 
 
 
5.1.3.5. Hábitos dos jogadores  
 
No sentido de inquirir os jogadores sobre os seus hábitos, procuramos investigar qual a 
frequência com que jogam e durante quanto tempo o conseguem fazer. Após a recolha 
dos dados, obtivemos os resultados apresentados no gráfico abaixo representado 
(gráfico 12).  
Da análise do gráfico 12, 13% dos inquiridos afirma que joga diariamente; por sua vez, 
36% diz que joga 4 ou mais vezes por semana, 30% assegura que joga 3 vezes por 
semana, 8% joga 2 vezes por semana, 6% assume que joga 1 vez por semana e apenas 
7% afirma que raramente joga. À luz destas percentagens, depreendemos que a maior 
parte dos alunos joga com bastante frequência. Através dos dados é possível concluir 
que somente 21% dos alunos que responderam ao questionário admite jogar 2 vezes ou 
menos por semana, o que nos permite aferir que a maioria dos jovens actualmente joga 
com bastante frequência.  
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Atendendo ao tempo que os alunos afirmam conseguir estar a jogar, 8% dos inquiridos 
admite jogar menos de 1 hora, 16% dizem que jogam de 1 a 2 horas, a maior 
percentagem de alunos (42%) indica que joga de 2 a 3 horas, 21% joga de 3 a 4 horas e 
13% assume que joga durante mais de 4 horas.  
 
Gráfico 12 – Hábitos dos jogadores 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Após reunirmos informações relativamente aos hábitos de estudo e hábitos de jogo dos 
alunos, pareceu-nos importante efectuar uma análise comparativa entre a frequência 
com que estes alunos estudam e a frequência com que estes alunos jogam. Deste modo, 
após considerarmos apenas os alunos que se identificaram como jogadores, obtivemos a 
informação representada no gráfico 13.  
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Gráfico 13 – Frequência de estudo versus frequência de jogo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Da leitura do gráfico 13 percebemos de imediato que a frequência de estudo destes 
alunos é bastante inferior à frequência de jogo. Quando a frequência de estudo atinge as 
“3 vezes por semana” ou mais, o número de alunos vai baixando. Por sua vez, existe um 
número significativo de alunos na frequência de estudo “1 vez/semana” (37%) e 
“raramente” (23%), pelo contrário, apenas 7% alunos referem que raramente jogam. O 
valor mais alto é atingido pela frequência de jogo de “4 vezes ou mais/semana (36%), 
não obstante, se atendermos aos valores apresentados, somente 10% dos alunos indicam 
ter essa mesma frequência de estudo.  
Como podemos observar, a partir de uma assiduidade igual ou superior a “3 
vezes/semana”, as percentagens são claramente a favor da frequência de jogo. Estes 
valores invertem-se à medida que a assiduidade diminui, ou seja, as percentagens da 
frequência de estudo apenas são superiores às do jogo quando nos referimos a uma 
assiduidade igual ou inferior a “2 vezes/semana”. Através destes valores, podemos 
concluir que os alunos jogam com bastante mais frequência do que estudam.  
Procedemos a outra comparação: as horas de estudo face às horas de jogo dos inquiridos 
que se identificaram como jogadores (gráfico 14).  
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Gráfico 14 – Horas de estudo versus horas de jogo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quando comparamos os valores dos questionados que se afirmam jogadores, 58% 
assume que estuda “menos de 1 hora” e meramente 8% assume jogar “menos de 1 
hora”. Num intervalo “de 1 a 2 horas”, 30% dos alunos refere estudar e 16% dos alunos 
refere jogar. Uma elevada percentagem de alunos (42%) indica jogar num espaço “de 2 
a 3 horas”, ao invés de 6% dos alunos que indica estudar. Em intervalos superiores a 2 
horas, os que afirmam estudar não ultrapassa os 6%, ao passo que, os que declaram 
jogar chega aos 42%.   
Fazendo a leitura do gráfico 14, o aumento das horas de estudo é inversamente 
proporcional à percentagem de alunos, o que não acontece com as horas de jogo e 
respectivas percentagens. No intervalo de “menos de 1 hora”, verifica-se a maior 
percentagem de alunos relativamente às horas de estudo (58%). A maior percentagem 
das horas de jogo situa-se no intervalo “de 2 a 3 horas” (42%). Face a estes dados, 
concluímos que os alunos passam bastante mais tempo a jogar que a estudar.  
 
 
5.1.3.6. Videojogos adquiridos pelos alunos  
 
Questionámos os jogadores relativamente aos jogos que possuem; segundo as respostas 
obtidas (gráfico 15), 57 alunos (32%) afirma que possui pelo menos um videojogo, não 
obstante, no gráfico 9 pudemos constatar que 179 alunos afirmaram serem jogadores de 
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videojogos. Como vimos anteriormente, a maioria dos jogadores utiliza os jogos online 
para jogar, logo, não precisam necessariamente de serem detentores de jogos para 
poderem jogar.   
 
Gráfico 15 - Resposta à questão: Possui algum videojogo? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O gráfico 15 permite-nos verificar que dos 57 alunos jogadores (32%) que possuem 
pelo menos um videojogo, 38 são rapazes (21%) e 19 são raparigas (11%). Logo, 
podemos supor que os jovens do sexo masculino adquirem mais jogos que os jovens do 
sexo oposto.  
Face a estes dados infere-se que a maioria destes jovens tem uma grande motivação para 
jogar: apesar de nem todos os alunos terem a possibilidade de adquirirem videojogos, 
recorrem a outros meios para jogarem, tais como os jogos online; no meio em que 
decorreu a investigação, verificou-se que ainda existem bastantes alunos sem acesso à 
Internet nas suas casas, contudo, têm bom acesso na escola.  
 
 
5.1.3.7. Videojogos favoritos dos alunos   
 
Grande parte dos sujeitos que participaram neste estudo assumiram-se jogadores de 
videojogos, porém, após analisarmos os dados obtidos nos inquéritos constatamos que 
as preferências destes jovens diferem bastante e recaem sobre uma enorme variedade de 
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videojogos. Na tabela seguinte (tabela 9) apresentamos alguns exemplos que os sujeitos 
nos indicaram como sendo os seus favoritos:  
 
Tabela 9 – Jogos favoritos dos alunos 
 
Jogos favoritos 
(n=179) 
f % 
Counter Strike 54 30 
Pro Evolution Soccer 2010 23 13 
The Sims 17 9 
FIFA 10 8 4 
Killzone 6 3 
Mahjong Quest 6 3 
Super Mario Galaxy 6 3 
Call of Duty: World at War 4 2 
Street Fighter 4 2 
Puzzle Arcade 4 2 
Split/Second: Velocity 3 2 
Far Cry 2 1 
Ghostbusters 2 1 
Outros 40 22 
 
 
Com base nesta tabela, podemos concluir que os jogadores jogam preferencialmente 
jogos de tiro em primeira pessoa (30%), neste caso o jogo Counter Strike (também 
conhecido por CS), que é um popular jogo de computador que pode ser utilizado online. 
Como já foi referido anteriormente, muitos jogadores recorrem a jogos online por não 
possuírem nenhum videojogo ou por impossibilidade de aceder a outros dispositivos 
electrónicos para jogar. Seguidamente, as preferências de 13% de alunos vão para o 
jogo Pro Evolution Soccer (abreviado por PES) e 9% para o jogo The Sims, jogo de 
simulação, um dos mais vendidos jogos de computador de sempre. Outros jogos foram 
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apontados como favoritos dos jogadores, contudo o maior número de jogadores 
concentra-se nos três jogos mencionados anteriormente.  
 
5.1.3.8. Preferências dos alunos relativamente à ocupação dos tempos livres    
 
A última questão que integrava este questionário tinha como objectivo averiguar como 
os alunos ocupam preferencialmente os seus tempos livres. A esta questão responderam 
todos os inquiridos, quer jogadores quer não-jogadores. Os resultados obtidos 
apresentam-se no gráfico 16.  
 
Gráfico 16 – Preferências dos alunos nos tempos livres 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Através da leitura do gráfico 16 constatamos que, durante os seus tempos livres, os 
alunos preferem praticar desporto (24%) e jogar (22%). O gosto por este tipo de 
ocupação já se confirmava na questão 2.2 do inquérito, quando os alunos indicaram 
maioritariamente preferirem as disciplinas de Educação Física e T.I.C., visto que estas 
se relacionam com o desporto e a informática.  
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As preferências manifestadas por estes alunos relativamente à ocupação dos seus 
tempos livres, das quais destacamos a tendência cada vez mais evidente para o uso dos 
jogos, levam-nos a supor que este fenómeno poderá ter implicações no rendimento 
escolar do aluno. Estudos realizados anteriormente neste campo demonstram claramente 
que os videojogos para além de evidenciarem potencialidades educativas, são 
instrumentos facilitadores de novas aprendizagens (Marques, 2006).  
 
 
5.2. Análise da relação entre percentagem de jogadores e o seu 
rendimento escolar às disciplinas de Língua Portuguesa e 
Matemática  
 
Após a aplicação e análise dos inquéritos aos alunos, procedemos à recolha das pautas 
de avaliação relativas ao 2º período e efectuámos o cruzamento de informações que nos 
permitiram obter novos elementos para investigação. Destacamos na tabela 10, em 
percentagem, os dados que obtivemos referentes aos alunos que se identificam como 
jogadores/não-jogadores e suas respectivas taxas de sucesso às disciplinas de Língua 
Portuguesa e Matemática.  
De acordo com os dados recolhidos, não é possível assegurar que existe uma relação 
entre a percentagem de alunos jogadores e as taxas de sucesso obtidas às disciplinas de 
Língua Portuguesa e Matemática. Se observarmos a tabela 10, podemos verificar que a 
taxa de sucesso mais elevada na disciplina de Língua Portuguesa é atingida pela turma 
2, que não apresenta a taxa mais elevada de jogadores. Por sua vez, a taxa de sucesso 
mais elevada da disciplina de Matemática é atingida pela turma 1 que também não 
evidencia ter a maior percentagem de jogadores. Não obstante, constata-se que todas as 
turmas envolvidas neste estudo apresentam uma elevada percentagem de jogadores, 
sendo a mais baixa, de 73,3%, na turma 4 e a mais alta, de 100%, nas turmas 3, 13 e 14. 
Curiosamente, podemos considerar que também as taxas de sucesso, em termos gerais, 
às duas disciplinas em análise são boas, visto que apenas a turma 6 apresenta taxa de 
sucesso inferior a 50% numa das disciplinas.  
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Importante será referir que a turma 6 é uma turma de percurso curricular alternativo44, 
constituída por alunos com dificuldades de aprendizagem .  
 
Tabela 10 - Percentagem de alunos/taxa de sucesso nas disciplinas de L.P. e Mat. 
 
 
 
                                                 
44
 “As turmas com percursos curriculares alternativos destinam-se a grupos específicos de alunos até aos 15 anos de 
idade, inclusive, que se apresentem em qualquer das seguintes situações: a) Ocorrência de insucesso escolar repetido; 
b) Existência de problemas de integração na comunidade escolar; c) Ameaça de risco de marginalização, de exclusão 
social ou abandono escolar; d) Registo de dificuldades condicionantes da aprendizagem, nomeadamente: forte 
desmotivação, elevado índice de abstenção, baixa auto-estima e falta de expectativas relativamente à aprendizagem e 
ao futuro, bem como o desencontro entre a cultura escolar e a sua cultura de origem. (…)” In http://min-
edu.pt/np3content/?newsId=4354&fileName=despacho_normativo_1_2006.pdf.  
 Turma 
Jogadores 
(%) 
Não-
jogadores 
(%) 
Não 
respondeu ao 
inquérito 
(%) 
Taxa de 
Sucesso a 
L.P. (%) 
Taxa de 
Sucesso a 
Mat (%) 
2º
 
Ci
cl
o
 
Turma 1 82,4 17,6 0 94,1 94,1 
Turma 2 82,4 11,8 5,9 100 93,8 
Turma 3 100 0 0 54,5 90,9 
Turma 4 73,3 26,7 0 66,7 73,3 
Turma 5 80 13,3 6,7 50 78,6 
Turma 6 81,8 18,2 0 45,5 72,7 
3º
 
Ci
cl
o
 
Turma 7 81 14,3 4,8 65 65 
Turma 8 81,8 18,2 0 77,3 54,5 
Turma 9 81,3 6,3 12,5 85,7 50 
Turma 10 80 20 0 86,7 60 
Turma 11 94,7 0,0 5,3 77,8 50 
3º
 
Ci
cl
o
 
(C
EF
) Turma 12 88,9 0 11,1 62,5 62,5 
Turma 13 100 0 0 75 83,3 
Turma 14 100 0 0 80 80 
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As percentagens obtidas na tabela 10 englobam todos os alunos das respectivas turmas, 
porém, considerando que os resultados não são conclusivos e que uma percentagem de 
alunos não respondeu ao inquérito, foram considerados apenas os alunos que 
responderam ao inquérito para fins estatísticos nos gráficos que apresentamos a seguir 
(gráficos 17, 18, 19 e 20).  
O gráfico que se segue (gráfico 17) representa a percentagem de alunos jogadores que 
frequentam o 2º Ciclo e o sucesso que obtiveram nas disciplinas de Língua Portuguesa e 
Matemática.  
 
Gráfico 17 - Percentagem de jogadores no 2º Ciclo/taxa de sucesso nas disciplinas de L.P. e 
Mat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De acordo com os valores representados no gráfico 17, podemos constatar que todas as 
turmas do 2º Ciclo têm uma percentagem alta de alunos jogadores e, do mesmo modo, 
têm elevadas percentagens de sucesso nas referidas disciplinas, à excepção da turma 3 
(turma de PCA), que evidencia uma taxa de sucesso mais baixa (54,5%) na disciplina de 
Língua Portuguesa. Por sua vez, as turmas 4, 5 e 6 apresentam, de um modo geral, 
percentagens ligeiramente inferiores às turmas 1, 2 e 3, bem como, taxas de sucesso 
bastante inferiores. Tendo por base os valores apresentados, continuamos a não poder 
afirmar com clareza que existe uma relação entre jogadores e sucesso escolar, no 
entanto, continua a ser evidente que existe uma elevada percentagem de alunos 
jogadores e uma elevada percentagem de sucesso, neste caso, na disciplina de 
Matemática.  
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Relativamente ao 3º Ciclo (turmas de ensino regular), representamos no gráfico 18 a 
percentagem de alunos jogadores e o sucesso que obtiveram nas disciplinas de Língua 
Portuguesa e Matemática.  
 
Gráfico 18 - Percentagem de jogadores no 3º Ciclo (ensino regular) /taxa de sucesso nas 
disciplinas de L.P. e Mat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ao contrário do que verificamos no 2º Ciclo (gráfico 17), no 3º Ciclo a taxa de sucesso 
na disciplina de Língua Portuguesa tende a ser superior à taxa de sucesso na disciplina 
de Matemática, contudo, esta nunca é inferior a 50%. A elevada percentagem de 
jogadores continua a manter-se neste Ciclo, verificando-se uma taxa máxima de 100% 
na turma 11 e uma taxa mínima de 80 % na turma 10. De acordo com os dados obtidos 
nos dois gráficos (gráfico 17 e 18) constatamos que estas turmas conseguem atingir 
boas taxas de sucesso em, pelo menos, uma das disciplinas que indicaram serem as que 
têm mais dificuldades (segundo a questão 2.3 do inquérito). Como se vê no gráfico 18, à 
excepção da turma 10, a percentagem de jogadores é sempre superior que a 
percentagem de sucesso alcançada nas disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática. 
Em seguida, no gráfico 19 representamos a percentagem de alunos jogadores dos 
Cursos de Educação e Formação e o sucesso que obtiveram nas disciplinas de Língua 
Portuguesa e Matemática. 
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Gráfico 19 - Percentagem de jogadores dos C.E.F. /taxa de sucesso nas disciplinas de L.P. e 
Mat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Da leitura do gráfico 19, verificamos que em todos os cursos a percentagem de 
jogadores é de 100%. No que concerne às taxas de sucesso obtidas pelas turmas às 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática, são mais baixas que nas turmas de 
ensino regular de 2º e 3º Ciclo, todavia, ao contrário do que se verificou nos gráficos 17 
e 18, estas turmas apresentam taxas de sucesso equilibradas entre as disciplinas em 
questão; se observarmos os dados relativas ao 2º Ciclo, constatamos que existe mais 
sucesso na disciplina de Matemática, contrariamente ao 3º Ciclo que atinge mais 
sucesso na Língua Portuguesa. Os cursos C.E.F. conseguem atingir taxas de sucesso a 
Língua Portuguesa superiores a algumas turmas do 2º Ciclo e taxas de sucesso a 
Matemática superiores a quase todas as turmas de 3º Ciclo do ensino regular. As taxas 
de sucesso atingidas pelos cursos C.E.F. revelam que estes alunos conseguem obter 
resultados bastante satisfatórios, quer a Língua Portuguesa, quer a Matemática.  
Para finalizar o estudo da relação entre a percentagem de jogadores e rendimento 
escolar às disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática, efectuámos o cálculo da 
média de jogadores, da média de taxa de sucesso a Língua Portuguesa e da média de 
taxa de sucesso a Matemática, por ciclo e cursos C.E.F.. Os resultados obtidos estão 
representados no gráfico 20:  
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Gráfico 20 - Média das percentagens de jogadores por ciclos e C.E.F. /média das taxas de 
sucesso a L.P. e Mat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Analisando a informação representada no gráfico 20, pode-se observar que em todos os 
Ciclos e cursos C.E.F. a percentagem de jogadores é superior às taxas de sucesso das 
disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática. O valor mais elevado (100%) é 
alcançado nas turmas dos cursos C.E.F. e o valor mais baixo (85,1%) é representado 
pelas turmas de 2º Ciclo. De todas as turmas, e como já foi referido, o maior equilíbrio 
de sucesso entre as duas disciplinas verifica-se nas turmas dos cursos C.E.F.. Por outro 
lado, constata-se que as taxas de sucesso mais elevadas de Língua Portuguesa são 
atingidas pelas turmas de 3º Ciclo, ao passo que as taxas de sucesso mais elevadas a 
Matemática são atingidas pelo 2º Ciclo. De um modo geral, as taxas de sucesso são 
satisfatórias, registando-se apenas valores médios inferiores a 70% na disciplina de 
Língua Portuguesa no 2º Ciclo e na disciplina de Matemática no 3º Ciclo das turmas de 
ensino regular.   
À luz destes dados, podemos concluir que o facto de os alunos serem jogadores não 
afecta o seu rendimento escolar.  
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5.3. Análise aos dados obtidos nas grelhas de observação  
 
No sentido de registarmos algumas observações relacionadas com as atitudes e o 
comportamento dos jovens ao jogarem o CAMPUS – Vida Universitária, efectuámos o 
preenchimento de quatro grelhas de observação distintas:  
i. Grelha de observação do grau de dificuldade;  
ii. Grelha de observação do nível de autonomia; 
iii. Grelha de observação do grau de interesse; 
iv. Grelha de observação do nível de concentração.   
Utilizámos uma amostra de conveniência, constituída por 20 alunos, agrupados em 4 
grupos.  
Os resultados obtidos encontram-se registados nas tabelas (tabelas 11, 12, 13, 14) e 
gráficos (gráficos 21, 22, 23 e 24) abaixo representados.  
 
 
5.3.1. Grau de dificuldade  
 
Tabela 11 – Distribuição do número de alunos por grupo e sessão de acordo com o seu grau de 
dificuldade 
 
De acordo com a tabela 11, a maioria dos alunos evidenciou elevado grau de dificuldade 
no seu primeiro contacto com o jogo, independentemente de serem jogadores ou não-
jogadores. Com o avanço das sessões pôde-se verificar que todos os alunos relativos aos 
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
 B M A B M A B M A B M A  
Grupo 1 
(jogadores) 
0 2 3 1 2 2 2 3 0 4 1 0 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
alto
 Grupo 2 
(não-jogadores) 
0 1 4 0 2 3 0 3 2 3 1 1 
Grupo 3 
(jogadores) 
0 3 2 0 3 2 1 3 1 2 3 0 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
b
aix
o
 
Grupo 4 
(não-jogadores) 
0 1 4 0 1 4 0 3 2 2 2 1 
B – Baixo; M – Médio; A – Alto 
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grupos 1 e 3 que evidenciavam grau de dificuldade alto, conseguiram ultrapassar as suas 
dificuldades, o que não aconteceu com os grupos 2 e 4. Comparativamente aos outros 
grupos, o grupo 4 revela um maior entrave na utilização do jogo CAMPUS, sendo o que 
revelou maiores dificuldades ao fim de quatro sessões de utilização do jogo.  
 
Gráfico 21 - Distribuição do número de alunos cumulativo das 4 sessões por grupos e grau de 
dificuldade 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
O gráfico 21 indica o número de alunos cumulativo, de cada grupo, que revela ter grau 
de dificuldade baixo, médio ou alto, ao fim das quatro sessões de utilização do jogo. 
Através da leitura dos dados apresentados, não restam dúvidas que o grau de dificuldade 
mais alto foi maioritariamente atingido pelo grupo 4, sendo o grupo 1 o que reuniu mais 
alunos com grau de dificuldade baixo.  
 
 
5.3.2. Nível de autonomia  
 
Relativamente ao nível de autonomia que os alunos revelaram, obtivemos os dados 
representados na tabela 12.  
Observando a tabela, podemos constatar que nenhum aluno revelou ter total autonomia 
quando utilizou o jogo na primeira sessão, contudo os grupos 1 e 3, constituídos por 
jogadores, demonstraram que tinham apenas uma autonomia limitada, enquanto a 
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maioria dos alunos dos grupos 2 e 4 não evidenciaram nenhuma autonomia na utilização 
do jogo. 
 
Tabela 12 – Distribuição do número de alunos por grupo e sessão de acordo com o seu nível de 
autonomia 
 
 
A autonomia aumentou ao longo das sessões em todos os grupos, porém, esse aumento 
é mais rápido no grupo 1. No final de todas as sessões, quase todos os alunos 
conseguiram ter uma autonomia total na utilização do jogo, independentemente se 
serem ou não jogadores. Deste modo, podemos constatar que os jovens ganham 
facilmente autonomia com os jogos, mesmo os que não demonstram ter grandes 
capacidades digitais. Isto poderá estar relacionado com a geração da era digital: os 
nativos digitais conseguem facilmente adaptar-se a ambientes tecnológicos, mesmo que 
não sejam jogadores de videojogos.  
 
O gráfico 22 evidencia que em todos os grupos um número considerável de alunos 
demonstrou ter autonomia limitada na utilização do jogo, sendo o valor mais elevado no 
grupo 3. No final das sessões, apenas os grupos 1 e 3 não tinham alunos a jogar sem 
autonomia, o que não aconteceu com os grupos 2 e 4. Estes dados poderão estar 
relacionados com a complexidade do jogo e a destreza informática que o mesmo exigia. 
Não obstante, o que se verificou é que, apesar de alguns alunos nunca terem jogado, 
conseguiram com alguma facilidade adquirir uma autonomia elevada ou quase total na 
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
 S/A L T S/A L T S/A L T S/A L T  
Grupo 1 
(jogadores) 
0 5 0 0 4 1 0 2 3 0 0 5 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
alto
 Grupo 2 
(não-jogadores) 
3 2 0 1 3 1 0 3 2 0 1 4 
Grupo 3 
(jogadores) 
0 5 0 0 5 0 0 3 2 0 1 4 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
b
aix
o
 
Grupo 4 
(não-jogadores) 
4 1 0 2 3 0 0 4 1 0 1 4 
S/A – Sem autonomia; L – Limitada; T – Total  
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utilização do CAMPUS – Vida Universitária. De todos os grupos, pela necessidade de 
mais intervenção e ajuda por parte da investigadora, destacamos o grupo 4.  
 
Gráfico 22 - Distribuição do número de alunos cumulativo das 4 sessões por grupos e nível de 
autonomia 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
5.3.3. Grau de interesse  
 
A tabela seguinte (tabela 13) mostra informação relativamente ao grau de interesse 
demonstrado pelos alunos na utilização do jogo utilizado para este estudo.  
 
Tabela 13 – Distribuição do número de alunos por grupo e sessão de acordo com o seu grau de 
interesse 
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
 B M A B M A B M A B M A  
Grupo 1 
(jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 1 4 0 1 4 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
alto
 Grupo 2 
(não-jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 1 4 0 3 2 
Grupo 3 
(jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 2 3 0 2 3 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
b
aix
o
 
Grupo 4 
(não-jogadores) 
0 0 5 0 1 4 0 2 3 1 2 2 
B – Baixo; M – Médio; A – Alto 
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Face aos resultados apresentados na tabela 13, verifica-se que inicialmente todos os 
alunos de todos os grupos demonstraram elevado grau de interesse pelo jogo, mantendo-
se essa tendência na sessão 2. Posteriormente, o grau de interesse baixou em todos os 
grupos, sendo mais evidente no grupo 4. De um modo geral, o grupo 1 continuou a 
demonstrar bastante interesse pelo jogo, mantendo o interesse que revelou inicialmente.  
 
Gráfico 23 - Distribuição do número de alunos cumulativo das 4 sessões por grupos e grau de 
interesse 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De acordo com o gráfico 23, que nos mostra a distribuição do número de alunos 
cumulativo por grupos de acordo com o seu grau de interesse, é bastante notório que em 
todos os grupos, quer de jogadores quer de não-jogadores, houve interesse alto, o que 
nos leva a supor que a maioria dos jovens se interessa bastante pela utilização de 
videojogos. Apesar de alguns alunos que constituíram a amostra afirmarem que não 
eram jogadores, aferimos que o interesse pela utilização dos videojogos é igualmente 
elevado. Face ao que o gráfico 23 nos mostra, nos grupos 1, 2 e 3 nenhum aluno 
demonstrou grau de interesse baixo durante as sessões.  
 
5.3.4. Nível de concentração 
 
Na tabela que se segue (tabela 14) podemos observar os dados registados que se 
relacionam com o nível de concentração que os grupos demonstraram. 
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Tabela 14 – Distribuição do número de alunos por grupo e sessão de acordo com o seu nível de 
concentração 
 
Procedendo a uma análise destes dados constatamos que todos os alunos demonstraram 
um elevado nível de concentração na primeira sessão em que utilizaram o jogo; na 
segunda sessão, a concentração manteve-se alta por parte de todos os alunos, à excepção 
de dois alunos que integravam o grupo 4; o que se verificou é que a concentração 
baixou na terceira sessão nos grupos 2 e 4, verificando-se que no grupo 4 ainda baixou 
mais na última sessão. Tal como podemos observar, apenas os grupos 1 e 2 
conseguiram manter a concentração inicial até ao final das sessões, o que nos leva a 
supor que os alunos não-jogadores não se sentem tão motivados para a utilização destes 
artefactos electrónicos. Também se verifica que o grupo 2 consegue atingir melhores 
prestações que o grupo 4, apesar de ser igualmente constituído por alunos não-
jogadores.  
 
Fazendo a leitura do gráfico 24, é bastante evidente que todos os grupos manifestaram, 
em geral, um nível de concentração elevado. O grupo 4 demonstrou menos 
concentração, verificando-se mesmo sucessivas regressões à medida que as sessões de 
jogo avançavam. Dos outros grupos, podemos aferir que todos os alunos manifestaram 
sempre nível de concentração alta, à excepção de 2 alunos do grupo 2 evidenciaram um 
nível de concentração médio.  
 
 
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
 B M A B M A B M A B M A  
Grupo 1 
(jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 0 5 0 0 5 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
alto
 Grupo 2 
(não-jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 1 4 0 1 4 
Grupo 3 
(jogadores) 
0 0 5 0 0 5 0 0 5 0 0 5 Rendim
ento
 
escolar
 m
édio
-
b
aix
o
 
Grupo 4 
(não-jogadores) 
0 0 5 0 2 3 2 3 0 4 1 0 
B – Baixo; M – Médio; A – Alto 
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Gráfico 24 - Distribuição do número de alunos cumulativo das 4 sessões por grupos e nível de 
concentração 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De acordo com o que pudemos observar e registar nas grelhas de observação anteriores, 
podemos concluir que o rendimento escolar dos alunos é bastante importante no seu 
desempenho enquanto aluno, jogador ou mesmo cidadão. Quando registámos aspectos 
relacionados com dificuldade, autonomia, interesse e concentração, existem diferenças 
entre alunos com rendimento escolar considerado médio-alto e rendimento escolar 
considerado médio-baixo. No final das 4 sessões de jogo, a nível de dificuldade, 
constatamos que os alunos do grupo 2 (não-jogadores com rendimento escolar médio-
alto) tiveram melhores resultados que os alunos do grupo 4 (não-jogadores com 
rendimento escolar médio-baixo). A nível de autonomia, não se verificaram diferenças 
significativas entre os grupos, mesmo nos grupos de jogadores (1 e 3), visto que todos 
demonstraram uma boa capacidade para jogarem e aprenderem autonomamente. O 
mesmo não poderá ser dito no que concerne ao interesse demonstrado: todos 
evidenciaram o mesmo interesse, mesmo os alunos que não eram jogadores, à excepção 
do grupo 4 (não-jogadores com rendimento escolar médio-baixo). De facto, é bastante 
notória a dificuldade que estes alunos têm em interessar-se pelas temáticas do jogo; 
podemos supor que estes alunos também não se conseguem interessar por outras 
temáticas como os alunos dos outros grupos, o que certamente prejudica o seu sucesso. 
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Respectivamente à concentração também aferimos que o grupo 4 voltou a manifestar 
piores resultados que todos os outros grupos.  
Face aos resultados expostos nas grelhas de observação, inferimos que os alunos com 
rendimento escolar médio-baixo, que não são jogadores, não conseguem atingir o 
mesmo sucesso que os alunos dos outros grupos quando se avalia aspectos relacionados 
com interesse e concentração. Por outro lado, os alunos que não são jogadores mas que 
têm rendimento escolar médio-alto conseguem interessar-se e concentrar-se mais 
quando se envolvem em alguma actividade.  
 
 
5.4. Análise aos dados obtidos na grelha de registo final  
 
No sentido de investigarmos e avaliarmos a prestação dos alunos que constituíram a 
amostra ao jogarem o CAMPUS - Vida Universitária, elaborámos uma grelha síntese 
(ANEXO 4) que abarca os principais objectivos a atingir no jogo, na qual registámos os 
resultados obtidos por cada grupo de alunos (tabela 15). Os dados que apresentamos 
nesta grelha são automatizados e fornecidos pelo videojogo utilizado. Dividimos 
portanto a grelha final em 10 itens, os quais:  
 
1. Objectos úteis adquiridos: são objectos que a personagem do jogo adquire, 
guarda e utiliza sempre que necessitar. Podem ser bastante úteis; entre os objectos 
que se podem adquirir, destacamos: o telemóvel, para enviar mensagens a todos 
que vai conhecendo ou até mesmo para pedir ajuda; computador portátil, para 
auxiliar nos seus estudos; livros, para estudar e aumentar o seu conhecimento e 
cultura; bilhetes de avião, que servem para viajar sem qualquer custo; 
medicamentos, na eventualidade de se sentir cansado ou ceder a quem necessite; 
peças de vestuário e produtos de higiene, os quais servirão para as suas 
necessidades sem ter que os pagar; vouchers, para utilizar no estrangeiro, que 
poderão ser para hotéis, cinema, restaurantes; objectos para oferecer, o que 
contribuirá para aumentar as suas amizades.  
2. Dívidas: durante a sua vida de estudante no CAMPUS, a personagem tem 
deveres a cumprir e despesas a suportar. Incluem-se o pagamento de propinas, o 
pagamento da sua estadia, da sua alimentação e de tudo que compra.  
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3. Verbas financeiras adquiridas: é a quantia financeira de que a personagem 
dispõe para os seus gastos. Estas verbas são adquiridas em empregos, trabalhos 
ocasionais, jogos, acções ou através da família. Serão também utilizadas para 
pagar as despesas necessárias, o que implica uma boa gestão do dinheiro.  
4. Países estrangeiros: ao visitar países estrangeiros, o estudante tem o prazer da 
descoberta. Para além disso, conhece novas personagens e enriquece a sua cultura 
e conhecimento, o que certamente auxiliará na obtenção dos seus certificados.  
5. Missões resolvidas: à medida que se conhece algumas personagens do campus, 
vão sendo incutidas algumas missões à personagem: entregar encomendas, 
desvendar enigmas, resolver problemas, esclarecer dúvidas, auxiliar em tarefas 
etc. Ao executá-las, o estudante ganha a simpatia e confiança das outras 
personagens, para além de aumentar o seu quociente de inteligência. Futuramente, 
essas personagens poderão desempenhar um papel fundamental no auxílio de 
problemas que podem surgir.  
6. Nível máximo de Q.I. alcançado: o quociente de inteligência (Q.I.) aumenta 
com as horas de estudo e com as conquistas de certificados. Também se pode 
aumentar o Q.I. resolvendo os mini-jogos, puzzles e enigmas que surgem. Quanto 
maior o Q.I., mais fácil será obter os certificados e diplomas.  
7. Certificados adquiridos: são as “conquistas” da personagem. São os 
certificados que lhe vão permitir conseguir os diplomas. Também lhe permitem 
desempenhar determinadas funções ou empregos, por vezes, bem remunerados.  
8. Diplomas adquiridos: através da sua aquisição, a personagem poderá conseguir 
defender as teses de Doutoramento. Na posse de alguns diplomas, a figura pode 
ser recompensada por ser um estudante exemplar. Deverá tentar conquistar todos 
os que existem.   
9. Teses de Doutoramento: é a conquista de todas as teses de Doutoramento que 
permitem ao jogador chegar ao fim do jogo.  
10. Final do jogo: é atingido quando todos os objectivos do jogo são cumpridos.  
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Tabela 15 – Dados obtidos na grelha de registo final 
 
 
 
Face aos dados obtidos (tabela 15) depreendemos que todos os grupos conseguiram 
desenvolver estratégias adequadas e atingir alguns dos principais objectivos do jogo, à 
excepção do grupo 1 que os atingiu todos. Não obstante, após a análise dos dados 
respeitantes aos grupos em estudo, verificamos que existem evidências que nos indicam 
que o desempenho de cada um deles difere de certa forma. Ao consultarmos os 
resultados, podemos constatar que, de todos os grupos, o grupo 1 é claramente o que 
mais se destaca no cumprimento das tarefas e objectivos do CAMPUS, tendo sido 
mesmo o único grupo que alcançou o final do jogo. O facto de este grupo ser 
 Grelha de registo final dos grupos a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Jogadores Não-jogadores 
 Grupo 1 
(Rendimento 
escolar médio-alto) 
Grupo 3 
(Rendimento escolar 
médio-baixo) 
Grupo 2 
(Rendimento 
escolar médio-alto) 
Grupo 4 
(Rendimento escolar 
médio-baixo) 
1. Objectos úteis 
adquiridos  
    
23 35 25 16 
    
2. Dívidas 
    
Não Não Não Sim 
    
3. Verbas 
financeiras 
    
$ 1376 $ 725 $ 1765 $ 1285 
    
4. Países 
estrangeiros 
    
4 0 2 0 
    
5. Missões 
resolvidas  
    
19 23 16 7 
    
6. Nível máximo 
de Q.I. alcançado 
    
38 37 33 27 
    
7. Certificados 
adquiridos 
    
45 22 16 5 
    
8. Diplomas 
adquiridos  
    
12 5 4 1 
    
9. Teses de 
Doutoramento 
    
5 0 1 0 
    
10. Fim do jogo      Sim Não Não Não 
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constituído por alunos jogadores de videojogos e com uma determinada destreza 
informática, foi certamente uma mais-valia neste desempenho que lhes permitiu atingir 
o sucesso desejado. Se observarmos a tabela 15, o grupo 1 foi o que visitou mais países 
estrangeiros, o que resolveu mais missões, o que atingiu um nível de Q.I. mais 
elevado…de facto, este grupo evidenciou uma preocupação em respeitar as regras do 
jogo, em cumprir as tarefas, em seguir todos os procedimentos com civismo.  
No que concerne aos outros grupos, e estabelecendo uma comparação, podemos afirmar 
que os grupos 2 e 3 também conseguiram atingir alguns objectivos do jogo, ficando a 
prestação do grupo 2 ligeiramente aquém da prestação do grupo 3. Pertinente será 
relembrar que o grupo 3 também era constituído por alunos jogadores, ao contrário do 
grupo 2 e 4. Apesar de serem jogadores (grupo 3), não conseguiram atingir o desafio 
proposto com o mesmo sucesso que o grupo 1. De todos os grupos, o grupo 4 foi o que 
evidenciou um desempenho mais baixo; este grupo de alunos apesar de ter bastante 
autonomia para jogar, como se pode ver na tabela 12, foi perdendo a concentração (ver 
tabela 14) e não demonstrou um comportamento cívico ao nível dos outros grupos. Se 
observarmos a grelha final, percebemos que foi o único grupo que não se preocupou em 
respeitar a vertente económica abordada no jogo, isto é, não houve uma preocupação em 
pagar as suas dívidas.  
Atendendo às características de cada grupo e como seria expectável, os grupos 1 e 3, 
constituídos por alunos jogadores, superaram as prestações dos grupos 2 e 4, 
constituídos por não-jogadores. Os grupos 1 e 2, formados por alunos de rendimento 
escolar médio-alto, comprovaram que enquanto cidadãos têm uma perspectiva social 
que diverge um pouco dos alunos com rendimento escolar médio-baixo (grupos 3 e 4). 
Essa discrepância é evidente no sentido de os jogadores dos grupos com alunos de 
rendimento escolar médio-alto utilizarem o jogo com uma preocupação constante em 
respeitar as regras, em atingir o máximo de sucesso ao passo que os grupos de alunos 
com rendimento médio-baixo jogarem apenas por diversão, por entretenimento, não 
havendo portanto preocupação em aprender algo com o jogo. Contudo, pode-se 
considerar que esta indiferença é bastante mais evidente no grupo 4 pois verificou-se 
uma dupla desmotivação.  
Comprovamos também que os grupos 2 e 3 são bastante homogéneos, apesar de uns 
serem jogadores e outros não e de terem rendimentos escolares diferentes; isto leva-nos 
a pensar que o jogo pode ser motivador para alunos com rendimento menos elevado. De 
todos os grupos que participaram, o grupo 1, constituído por jogadores habituais, foi o 
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que obteve melhores resultados nesta investigação e curiosamente, é também o que tem 
melhor aproveitamento escolar. Isto leva-nos a supor, que a utilização de videojogos 
pode ter uma influência importante no rendimento escolar dos alunos, do mesmo modo 
que alunos com rendimento escolar elevado têm bom desempenho enquanto jogadores.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CONCLUSÃO 
 
 
Por fim, são apresentadas as principais conclusões deste 
estudo, bem como algumas sugestões para futuras 
investigações.  
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Conclusões do estudo  
 
No término desta investigação que pretendia aferir o papel dos videojogos na 
aprendizagem e no rendimento escolar dos alunos jogadores e não-jogadores, pertinente 
será apresentar algumas conclusões que consideramos mais relevantes e gerais. Após 
um olhar retrospectivo, podemos considerar que os objectivos do estudo a que nos 
propusemos foram, na sua maioria, alcançados, o que nos permitiu obter dados 
satisfatórios num trabalho desta natureza.  
Na sequência desta revisão de literatura começamos por fazer uma abordagem à 
conjugação de educação, entretenimento e ludicidade – edutainment – na medida em 
que os conteúdos educacionais podem estar associados a diversas formas de 
entretenimento. Atendendo à sociedade actual em que os jovens estão incluídos, a 
sociedade das tecnologias digitais, estes têm necessidade de adquirir competências 
digitais que, por vezes, não são suficientemente proporcionados pela escola. Pode-se 
considerar que esta geração cresceu num ambiente digital o que, certamente, causou um 
impacto na sua forma de pensar e reagir perante as exigências da sociedade. Tapscott 
(2010) definiu a geração dos primeiros jovens a crescer em ambiente digital como 
“Geração Internet”. Este autor refere que “se você entender a Geração Internet, 
entenderá o futuro. Também compreenderá como as nossas instituições e a nossa 
sociedade precisam mudar hoje” (ibid., 2010:21).   
Reportando-nos aos estudos de Cárdenas (2005), talvez possamos insistir na ideia de 
que os videojogos têm um papel de relevo na alfabetização digital dos jovens, visto que 
o autor defende a ideia de que os alunos têm vindo a conseguir alcançar destrezas 
informáticas graças à prática de videojogos.  
Apoiando-nos na investigação que fizemos, vários são os autores que defendem que os 
videojogos têm valor educativo, e como tal, em contexto escolar pode ser um recurso 
vantajoso. Tapscott (2010:127) entende que “a prática de jogar videogame melhora a 
coordenação mão-olho, otimiza o tempo de reação, (…) melhora as habilidades 
espaciais (…). Os videogames também ensinam os jovens a trabalhar em equipe, 
aumentam a capacidade de atenção (…)”. Parece-nos evidente que os jovens que jogam 
videojogos frequentemente, para além de desenvolverem um conjunto de habilidades, 
olham para as coisas de outra maneira.  
No sentido de averiguarmos questões relacionadas com os videojogos, foi inicialmente 
efectuado um estudo com os discentes do 2º e 3º Ciclo do Ensino Básico da Escola onde 
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decorreu a investigação através da recolha de dados obtidos num inquérito respondido 
pelos alunos; visava relacionar a percentagem de alunos jogadores de videojogos por 
turmas e a taxa de sucesso atingida nas disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática. 
A análise dos dados permitiu-nos concluir que pelo menos três quartos dos jovens são 
jogadores de videojogos, visto que existe uma elevada percentagem de alunos jogadores 
em todas as turmas (80% ou mais), sendo a mais baixa a da turma 4 (73,3%). Por outro 
lado, verificou-se que as turmas com maior percentagem de jogadores não são sempre 
as que conseguem maior sucesso às disciplinas de Língua Portuguesa e Matemática, 
contudo, também verificámos que em todas as turmas, à excepção da turma 6, as taxas 
de sucesso são bastante satisfatórias, o que nos leva a concluir que os videojogos não 
prejudicam as aprendizagens.  
A informação recolhida nos inquéritos permitiu-nos igualmente concluir que os alunos 
têm hábitos de jogo bastante mais assíduos que hábitos de estudo e que a maioria dos 
jovens jogadores são do sexo masculino cuja faixa etária se situa entre os 13 e 17 anos.  
Numa fase posterior da investigação foi aplicado um videojogo a uma amostra 
constituída por 20 alunos da escola, com o intuito de verificarmos as suas destrezas a 
nível informático, assim como as suas dificuldades e capacidades a nível de autonomia, 
interesse e concentração. No que concerne a estes aspectos, foi bastante evidente o 
destaque positivo do grupo constituído por alunos jogadores com rendimento escolar 
considerado médio-alto, ao contrário do grupo constituído por não-jogadores com 
rendimento médio-baixo, que se destacou de forma menos positiva pela sua explícita 
desmotivação; não obstante, verificámos que de um modo geral, os grupos se revelaram 
bastante homogéneos no que diz respeito à autonomia demonstrada, o que nos permitiu 
perceber que todos os jovens conseguem desenvolver facilmente um nível de autonomia 
satisfatório no uso destes engenhos electrónicos, mesmo não sendo utilizadores 
frequentes.  
Relativamente aos resultados obtidos na grelha de registo final, permitem-nos 
considerar que os melhores resultados na utilização do videojogo foram alcançados por 
alunos jogadores habituais com um rendimento escolar considerado médio-alto, porém, 
à excepção do grupo 4, os outros grupos revelaram-se bastante homogéneos. A 
proximidade de resultados nestes grupos com características distintas leva-nos a pensar 
que a utilização de videojogos pode ser motivante em alunos com rendimentos escolares 
mais baixos, no sentido de facilitar a aprendizagem, a interiorização de atitudes e 
valores cívicos do quotidiano. Esta posição também é assumida por Salguero 
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(2003:123) que considera que os videojogos não prejudicam o rendimento escolar dos 
alunos, afirmando que “la prática de videojuegos contribuye a potenciar diferentes 
habilidades”.  
Reportando-nos ao que foi observado e registado, somos levados a pensar que a prática 
frequente de videojogos pode ser responsável pelo desenvolvimento de competências 
extra-escola e pode ter um papel determinante na aquisição do sucesso escolar e de 
novas aprendizagem. Por outro lado, verificou-se que os alunos jogadores evidenciam 
atitudes cívicas diferentes dos não-jogadores, assim como maior prazer pela descoberta 
e maior capacidade de raciocínio e resolução de problemas.  
Concluímos, portanto, que os videojogos podem ser responsáveis pelo desenvolvimento 
cognitivo e pela aquisição de competências. Considerando que os alunos que tiveram 
melhores resultados na nossa investigação foram os jovens jogadores de videojogos 
com rendimento escolar médio-alto, podemos considerar que estas duas práticas aliadas 
– estudar e jogar – se complementam.  
 
 
Sugestões para futuras investigações  
 
No desenvolvimento desta investigação, constatamos que ainda persiste a perspectiva de 
que os videojogos são uma forma negativa de entretenimento, causando um impacto 
nefasto aos olhos da sociedade. O que aqui sugerimos é que continuem a desenvolver-se 
estudos relacionados com a temática dos videojogos, com o intuito de se aferir dados 
concretos que sustentem o papel que estes dispositivos electrónicos ocupam no processo 
educativo. Assim, no sentido de se alargarem estudos complementares ao que foi 
investigado por nós propomos:  
 
• Realizar um estudo similar a este com alunos universitários, o que iria permitir 
comparar hábitos e preferências destes jovens com alunos do 2º e 3º Ciclo do 
Ensino Básico, assim como, investigar a influência que a utilização dos 
videojogos tem no rendimento académico; 
 
• Partindo do capítulo 1 desta dissertação, que aborda semelhanças e diferenças da 
televisão e dos videojogos, elaborar um estudo que procure investigar e reflectir 
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qual destes dois produtos de Edutainment é mais influente na promoção da 
aprendizagem.  
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           Pedido de autorização para a realização da investigação
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PEDIDO DE AUTORIZAÇÃO PARA A REALIZAÇÃO DE INVESTIGAÇÃO 
 
 
 
 
Exmo. Senhor 
Presidente do Agrupamento de 
Escolas … 
 
 
Assunto: Pedido de autorização para a realização de uma investigação de Mestrado 
 
 
Eu, Armanda Lobo Marques, professora a exercer funções docentes no Distrito de 
Coimbra e a elaborar a dissertação de Mestrado em Ciências da Educação – 
Especialização em Tecnologia Educativa intitulada Videojogos: Influência no 
Rendimento Escolar e na Aprendizagem – Um Estudo no 2º e 3º Ciclo do Ensino 
Básico, sob a orientação do Professor Doutor Bento Duarte da Silva, venho por este 
meio solicitar autorização para a realização da investigação nesta Escola. Será um 
estudo que decorrerá fora do horário escolar.  
Manifesto total disponibilidade para qualquer esclarecimento adicional necessário que 
possa complementar o que foi anteriormente referido. [Indicava-se o contacto 
telefónico].  
 
 
Agradeço desde já a disponibilidade, compreensão e atenção dispensadas.  
 
 
 
A Mestranda 
________________________________________ 
(Armanda Lobo Marques) 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO 2 
 
Inquérito aos alunos 
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Instituto de Educação  
Universidade do Minho 
 
 
 
Mestrado em Ciências da Educação – Área de Especialização em 
Tecnologia Educativa 
 
 
 
 
 
Questionário  
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NOTA PRELIMINAR  
O presente inquérito por questionário insere-se no âmbito de uma investigação educativa no sentido de 
se desenvolver a Dissertação de Mestrado em Ciências da Educação – Especialização em 
Tecnologia Educativa sob o título Videojogos: Influência no Rendimento Escolar e na 
Aprendizagem – Um Estudo no 2º e 3º Ciclo do Ensino Básico do Instituto de Educação da 
Universidade do Minho. Este estudo tem por finalidade analisar a relação entre o uso de 
videojogos e o rendimento académico.  
Leia atentamente todo o questionário, indicando com um X uma é só uma alternativa que 
considere que melhor exprima a sua opinião; desenvolva as suas respostas por extenso apenas 
quando lhe for solicitado, limitando-se, sempre que possível, ao espaço cedido para o efeito. As 
respostas obtidas são confidenciais e os dados recolhidos destinam-se exclusivamente a fins 
estatísticos.  
Desde já agradecemos o empenho e o tempo dispendido no contributo para este estudo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.   Percurso escolar 
2. Percurso Escolar  
 
2. Percurso escolar  
 
 
1. Identificação 
Nome: ________________________________________________________________________________________________ 
 
Sexo 
Masculino          Feminino  
 
Idade 
 Menos de 13 anos   
Entre 13 e 17 anos   
Mais de 17 anos  
 
Ano de escolaridade 
 5º Ano               
 6º Ano  
 7ºAno  
            8ºAno  
            9ºAno  
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2. Percurso escolar  
 
2.1 Durante o seu percurso escolar, ficou retido nalgum ano de escolaridade?  
       Sim              Não  
2.2 Indique a sua disciplina preferida no presente ano lectivo:  
_______________________________________________________________________________________________ 
2.3 Indique a disciplina onde encontra mais dificuldades no presente ano lectivo:  
_______________________________________________________________________________________________ 
 
2.4  Atendendo aos seus hábitos de estudo, com que frequência estuda?  
Diariamente  
4 vezes ou mais/semana  
3 vezes/semana  
2 vezes/semana  
1 vez/semana   
Raramente  
 
2.5 Durante quantas horas se consegue concentrar quando estuda?  
Menos de 1 hora  
De 1 a 2 horas  
De 2 a 3 horas  
De 3 a 4 horas  
Mais de 4 horas  
 
2.6 Durante o seu percurso escolar, algum professor (a) seu utilizou algum 
videojogo nas aulas? 
         Sim  
         Não  
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3.   Experiência com videojogos  
 
3.1   Já utilizou ou costuma utilizar videojogos?  
Sim  
Não  
(Se respondeu não, passe ao ponto 3.9)  
 
3.2  Como classifica a sua experiência com computadores?  
 Muito pequena 
 Pequena  
 Média 
 Grande  
 Muito Grande  
 
3.3 Que tipo de videojogos costuma jogar? (Tipologia de BECTA – British 
Educational Communications and Technology Agency – 2003)  
Action Adventure – jogos de aventura 
Fighting Games – jogos de luta  
First Person Shooter (FPS) – jogos de tiro em primeira pessoa  
Management Games – jogos de gestão  
Platform Games – jogos de plataforma  
Racing Games – jogos de corridas  
Real Time Strategy (RTS) – jogos de estratégia em tempo real  
Role Playing Games (RPG) – jogos de interpretação de personagens 
Simulations Games – jogos de simulação (representação de papéis) 
World-Building Games/”God” Games – jogos de construção de mundos 
(representação de papéis) 
Outro. Qual? ___________________________________________________________________________ 
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3.4  O que utiliza para jogar? 
iPhone ou outro smarthphone  
PlayStation Portable (PSP) 
PlayStation 2  
Xbox 360 
PlayStation 3 
Nintendo DS  
PC (jogos online: Facebook e semelhantes) 
PC (jogos em DVD-ROM)  
Telemóvel  
Nintendo Wii 
Outro (s)  
 
3.5  Durante quanto tempo consegue estar a jogar? 
Menos de 1 hora  
De 1 a 2 horas  
De 2 a 3 horas  
De 3 a 4 horas  
Mais de 4 horas  
 
3.6  Atendendo aos seus hábitos de jogador, com que frequência joga 
videojogos? 
Diariamente  
4 Vezes ou mais/semana  
3 Vezes/semana  
2 Vezes/semana  
1 Vez/semana  
Raramente  
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3.7  Possui algum videojogo? 
Sim  
Não  
Se sim, indique um exemplo: ____________________________________________________________ 
 
3.8  Indique qual o seu videojogo favorito:  
_______________________________________________________________________________________________ 
 
3.9  O que costuma fazer nos seus tempos livres? 
Ler  
Ver vídeos 
Jogar 
Ver imagens  
Estudar  
Outro (s). Indique um exemplo: ____________________________________________________ 
 
 
Muito obrigado pela sua colaboração! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO 3 
  
 Grelhas de Observação 
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Grau de dificuldade a jogar CAMPUS – Vida Universitária  
 Grupos 1 e 2  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
R.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.D. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
I.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.R. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
M.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.N. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
A.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
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Grau de dificuldade a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 3 e 4  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
A.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
V.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
T.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
C.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
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Nível de autonomia a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 1 e 2  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
R.P. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
J.P. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
R.D. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
I.S. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
J.R. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
    Total 
M.L. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
M.N. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
M.P. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
R.F. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
A.M. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
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Nível de autonomia a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 3 e 4  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
A.F. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
V.L. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
D.B. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
T.G. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
J.M. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
    Total 
D.B. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
G.G. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
G.S. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
C.F. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
J.B. 
   
 Sem autonomia  
   
 Limitada 
   
 Total 
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Grau de interesse a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 1 e 2  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
R.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.D. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
I.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.R. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
M.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.N. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
A.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
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Grau de interesse a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 3 e 4  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
A.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
V.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
T.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
C.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
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Nível de concentração a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 1 e 2  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
R.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.D. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
I.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.R. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
M.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.N. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
M.P. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
R.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
A.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
ANEXOS 
182 
 
 
  
Nível de concentração a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Grupos 3 e 4  
 Sessão 1 Sessão 2 Sessão 3 Sessão 4  
A.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
V.L. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
T.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.M. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
    Alto 
D.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.G. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
G.S. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
C.F. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
J.B. 
   
 Baixo 
   
 Médio 
   
 Alto 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO 4  
 
Grelha de registo final 
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 Grelha de registo final dos grupos a jogar CAMPUS – Vida Universitária 
 
 Jogadores Não-jogadores 
 Grupo 1 
(Rendimento 
escolar médio-alto) 
Grupo 3 
(Rendimento escolar 
médio-baixo) 
Grupo 2  
(Rendimento 
escolar médio-alto) 
Grupo 4  
(Rendimento escolar 
médio-baixo) 
1. Objectos úteis 
adquiridos  
   
 
    
    
2. Dívidas 
    
    
    
3. Verbas 
financeiras 
adquiridas 
    
    
    
4. Países 
estrangeiros 
visitados  
    
    
    
5. Missões 
resolvidas  
    
    
    
6. Nível máximo de 
Q.I. alcançado 
    
    
    
7. Certificados 
adquiridos 
    
    
    
8. Diplomas 
adquiridos  
    
    
    
9. Teses de 
Doutoramento 
    
    
    
10. Fim do jogo  
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Diplomas do CAMPUS 
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Tipos de Diploma 
Diploma em Química 
Bases de Química 
C
ertificad
o
s
 
Física 
História das Invenções 
Segredos da Biologia 
Diploma em Física 
Maquinaria e Aparelhos 
Física 
História das Invenções 
Bases da Informática Científica 
Diploma em Linguística 
História 
Arte 
Linguística 
Japão 
Diploma de Crítico de Arte 
Arte 
Japão 
História 
Diploma em Economia 
Bases de Economia 
A Bolsa é Simples! 
Mistérios da Psicologia 
Direito 
Diploma em Biologia 
Segredos da Biologia 
Geografia 
Medicina 
Botânica 
Diploma em Astronomia 
Astronomia 
Astrofísica 
Maquinaria e Aparelhos 
Física 
Diploma em Medicina 
 
Segredos da Biologia 
Mistérios da Psicologia 
Bases da Psicologia 
Medicina dos Antigos 
Medicina 
Diploma em Geografia 
Geografia 
História 
Bases da Informação Científica 
Diploma em Arquitectura 
Arquitectura 
Bases da Economia 
História das Invenções 
Bases da Informação Científica 
Diploma em Ciências do 
Direito 
Ciências do Direito 
História 
Bases da Psicologia 
Bases da Economia 
Diploma em Música Música 
Arte 
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Fotos dos alunos a jogar 
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